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UvoD

Vzdelévaci program Baltik — programovanie na zakladnej Skole — irovenn mierne pokrocily,
ku ktorému je vytvoreny tento ucebny zdroj, nadvdzuje na vzdelavaci program Baltik —
programovanie na zakladnej Skole (iroven zaciato¢nik).
Podmienkou zaradenia ucastnika na vzdelavanie je znalost’ Baltika na urovni za¢iato¢nik ¢i uz
absolvovanim vzdelavacieho programu, alebo overenim profesijnych kompetencii z tohto
programu. Na uvodnych hodinach mézu lektori pouzit’ ulohy z dvoch ucebnych zdrojov k
vzdeldvaciemu programu Baltik — programovanie na zakladnej Skole — uroven zaciato¢nik,
ktoré st zverejnené na webovej stranke Metodicko-pedagogického centra:
Baltik — kniha: http://www.mpc-edu.sk/library/files/baltik_kniha_web.pdf
Baltik — pracovné listy: http://www.mpc-edu.sk/library/files/baltik___pracovne_listy_web.pdf
Prezen¢na forma vzdeldvacieho programu méa 40 hodin, ktoré je mozné realizovat’ napr.
formou celodennych sustredeni (po 8 vyucovacich hodin) alebo formou dopoludiiajsich alebo
popoludnajsich stretnuti (po 6 vyucovacich hodin).
Vzdelavaci program je urceny pre kategérie ucitel’ a vychovavatel’ a podkategérie ucitel’ pre
primarne vzdeldvanie, ucitel pre nizSie stredné¢ vzdelavanie a ucitel pre kontinualne
vzdeldvanie.
Poziadavky na ukoncenie vzdelavacieho programu pre ucastnikov vzdeldvania:
- 80 % osobna ucast’ na prezen¢nej forme Studia,
- Vypracovanie  metodického listu na  vyucovaciu hodinu  informatickej
vychovy/informatiky,
- Vvypracovanie vlastného programu (podla zadania lektora) s pouzitim oducenych
nastrojov programovacieho jazyka Baltik — urovenl mierne pokrocily,
- zavereCna prezentacia vlastného programu a metodického listu pred lektorom
a ucastnikmi kontinudlneho vzdelavania.
Poziadavky na ukoncenie vzdeldvacieho programu pre pedagogickych zamestnancov, ktori sa
budi uchédzat o overenie profesijnych kompetencii ziskanych vykonom pedagogicke;j
¢innosti alebo sebavzdelavanim (podla § 35 odsek 6 zakona ¢. 317/2009 Z. z.):
- vypracovanie metodického listu na vyucovaciu hodinu,
- vypracovanie vlastného programu S pouzitim vSetkych oducenych nastrojov

programovacieho jazyka Baltik — uroven mierne pokrocily,



http://www.mpc-edu.sk/library/files/baltik_kniha_web.pdf
http://www.mpc-edu.sk/library/files/baltik___pracovne_listy_web.pdf

- ZéavereCna prezentdcia vlastného programu a metodického listu pred troj¢lennou
skusobnou komisiou vymenovanou poskytovatel'om aktualizaéného vzdelavania.
Za absolvovanie aktualizatné¢ho vzdelavania v rozsahu 60 hodin ziska absolvent 12 kreditov
a 2 kredity za ukoncéenie vzdelavania zavere¢nou prezentaciou, ¢ize spolu 14 kreditov.

Tato publikacia zahfnia nastroje, ktoré su obsahom vzdelavacieho programu Baltik —
programovanie na zakladnej Skole — Groven mierne pokrocily. Ku kazdému nastroju su bud’
rieSené priklady aj s ich zobrazenim v prostredi Baltik, alebo zadania na mozné upravy uz
riesenych prikladov.

Metodika vyucovania programovacieho jazyka Baltik, jej jednotlivych nastrojov bude

na vzdelavani preberand v nadviznosti na pokrocilejsie ovladanie programovacieho jazyka.

1 NAHODNE CiSLO

V programe sa moze na prvy pohl'ad diat’ ndhodne vSetko mozné. Na ndhodnom mieste sa
modze objavit’ nejaky predmet, samotny predmet moze byt zvoleny ndhodne, Baltik moze
urobit’ nahodny pocet krokov, oto€it’ sa nahodnym smerom atd’. V skuto¢nosti sa za vSetkymi

tymito situdciami skryva nahodné Cislo.

e o
Zaklad prikazu tvori prvok nadhodné é&islo g

- samotné pouzitie prvku — vrati realne €islo v intervale 0 <a <1,

: .. 20 :
- prvok spolu s ¢islom umiestnenym za nim, napr. g — vygeneruje sa ¢islo
z prvych 20 nezapornych celych &isel, t. j. ¢islo od 0 po 19,

o L
. ~¢ 30 aa 45 ‘
- prvok s ¢iselnym intervalom, napr. &y

30 do 45.

— vygeneruje sa ¢islo od

Priklady pouzitia:
! — ‘— na obrazovke sa zobrazi ¢islo 17

oo Ko
- &— [~ 20 ‘ . vy
J [2f — na obrazovke sa zobrazi ndhodné ¢islo od 0 do 19

2]
6 4 | . . y
v — kacicka sa vycaruje na stradniciach 6, 4




[_':-c fop 15 fop 10 . . e
i = = — kacicka sa vycaruje na ndhodnych suradniciach

kdekol'vek na pracovnej ploche

2 fr e
| ~¢ b == 10 wE 3 CHET . .
I 2 — kacicka sa vycaruje na

nadhodné suradnice X v rozmedzi od 5do 10 aY v rozmedzi od 3 do 8

37 .
g — vycaruje sa predmet Cislo 37
I f 20 |

J O .. 45 |

— vycaruje sa nahodny predmet od 0 do 19

— vycaruje sa nahodny predmet od 30 do 45

4 .
i — Baltik sa posunie dopredu o 4 policka

.t B :

[ -& ‘ — Baltik sa posunie dopredu 0 nahodny pocet polic¢ok od 0 do 5
g 4 aa 10 -

o -& | — Baltik sa posunie dopredu 0 nahodny pocet policok

v rozmedzi od 4 do 10
< 2 k52 ot v smere Gislo 2, €. j na
4 — Baltik sa oto¢i v smere ¢islo 2, t. j. na juh

AR
4 = — Baltik sa oto¢i ndhodnym smerom

2 JEDNODUCHY PODMIENENY PRIKAZ

V beznom Zzivote sa musime Casto rozhodovat’. Rozhodnutia robime na zaklade situacie, ktora
nastala. Rano sa oblickame podla toho, aké ma byt pocasie. Ak ucitel’ u¢i zaujimavo, ziaci
pocuvaju, inak uspesne driemu. Rovnako sa rozhodujeme aj v programoch.

Ci uz sa bavime 0 situaciach z bezného Zivota, alebo o programoch, model formulacie
podmienky je vzdy rovnaky:

AK (plati podmienka) {urobi sa nieco}

inak {urobi sa nie¢o iné}

V pripade, Ze inak sa neurobi ni¢, zvykneme pouzivat iba prvy riadok nasej vety — vtedy

hovorime v programovani 0 jednoduchom podmienenom prikaze. Ak je veta uplna a zahfia




aj to, Co sa stane vtedy, ak podmienka nebola splnend, hovorime o iplnom podmienenom
prikaze.

V programovani slovo ak vyjadrujeme anglickym if, inak anglickym else.

Priklad 1

Na spodnom riadku pracovnej plochy Baltika sa na nahodnych suradniciach (ale mimo

miesta, kde stoji Baltik) vycaruje (alebo priradi na obrazovku) 5-krét hribik. Ulohou Baltika je

prejst’ na druht stranu a cestou hribiky pozbierat’.

RieSenie
Ked’Ze nevieme, kde hribiky su, musi sa Baltik pri kazdom posune na d’alSie policko
rozhodnut,, ¢i pred nim hribik je alebo nie.

Najskor si hribiky vytvorime:

. (mre ws )

Teraz potrebujeme, aby sa Baltik 14-krat posunul o jedno policko dopredu, ale aby pred

kazdym posunom zistil, ¢i je pred nim hribik.
Nas podmieneny prikaz by mohol vyzerat takto:

AK je pred Baltikom hribik, od¢aruj ho.

£
Prikaz if najdeme pod ikonkou ﬂ

g
Podmienka ak je pred Baltikom hribik: m

Za podmienkou nasleduje, ¢o sa ma urobit’, ak tato podmienka plati. V nasom pripade na

mieste hribika vycarujeme predmet Cislo 0, o je vlastne prazdne miesto:

7. {0 |}

Pozor! Pre prikazy za podmienkou plati, Ze ak sa na zéklade podmienky ma vykonat’ iba

jeden prikaz, nemusi sa nachadzat’ v zlozenych zatvorkach, t. j. v bloku prikazov (ale moze).

Pri vacsom pocte prikazoV je pouzitie bloku prikazov nevyhnutné.

Po otestovani policka prejde Baltik na d’alSie policko. Toto celé sa musi zopakovat’ 14-krat:
o (M ws —PR)

« {7 M (I [}]E[}]

EY |




Priklady d’alSich podmienok

v

‘i — ak je akykol'vek predmet pred Baltikom

[
7, 2 [he2 7|

— ak je Baltik na sturadniciach 2, 7

y b
| Fi 2 | . L . .
;.r v — ak sa mys nachadzala pri stla¢eni 'avého tla¢idla mysi na

suradniciach 7, 2

Poznamka 1! Prvok l'avého tla¢idla mysi ziskame vloZenim ikonky mys ¥ do programu.
Otvori sa nam ponuka (pozri obrazok), v ktorej klikneme na ta ikonku, ktora prave

potrebujeme.
©
il

B

S,

Poznamka 2! Ak chceme, aby tato podmienku program vyhodnotil spravne, musi jej
predchadzat’ prikaz pre nacitanie stlaceného klavesu alebo tlacidla mysi. Je potrebné si
uvedomit’, Ze program robi len to, ¢o musi. Ak mu priamo nepovieme ,,v§imaj Si, ¢i nie¢o
bolo stlacené a zapamaitaj si, ¢o to bolo®, tak program nic¢ také neeviduje. Na toto nam budd

sluzit’ dva podobné prikazy:

Tt
:J —&itaj klaves alebo tladidlo my$i (&akaj na stladenie) — ak vlozime tento
prikaz do programu, na tomto mieste sa program zastavi a bude ¢akat’, kym nieco nestla¢ime.
Po stlaceni klavesu alebo tlacidla mysi sa pohne d’alej a to, ¢o bolo stlacené, si paméta, preto

sa na to nasledne v podmienkach mézeme pytat’.

t
:J — &itaj klaves alebo tladidlo mys$i (nedakaj na stladenie) — tento prikaz
funguje vel'mi podobne. Rozdiel je len v tom, Ze na mieste, kde sa nachadza, sa program
nezastavi, ale iba skontroluje, ¢i bolo nieco stla¢ené, a hned’ pokracuje d’alej. Pokial’ bolo

nieco stlacené, zapamita si to rovnako ako Vv predchadzajicom prikaze.




Na obrazku je ukazka pouzitia:

8 Jo
=

7. OILEdZ Y
— ak sa predmet ¢islo 63 (slniecko) nachddza na stiradniciach mysi

pri stlaceni l'avého tlacidla

i — 3 ‘ .
£y —‘\J‘}j — ak je Baltik oto¢eny na zapad

f/hm35|

+ IF

— ak sa kurzor mysi nachadza na stradniciach 8, 5 (k danému

prvku sa dostaneme opét’ z prvku mys)

Yook © 3 ‘ o S ,
ll; ¥ — ak sa kurzor mysi nachddza na stradniciach Baltika

Y O# J[re 5 = FH J[tes =

=+ IF

—ak sa ¢islo

predmetu na suradniciach 6, 5 rovna ¢islu predmetu na stiradniciach 8, 5, alebo zjednodusene:

ak st na suradniciach 6, 5 a 8, 5 rovnaké predmety

3 UPLNY PODMIENENY PRIKAZ

Priklad

Vytvorme program, v ktorom bude Baltik bezat’ dopredu, ak na nom bude kurzor mysi.

V opac¢nom pripade sa bude tocit’ na mieste, kym nail opdt’ nenastavime kurzor mysi.
RieSenie

Nasu podmienku formulujeme takto:

Ak je kurzor mysi na Baltikovi, posuii sa o jedno poli¢ko dopredu, inak sa oto¢ dolava.
Tato podmienku nechdme opakovat’ donekonecna.

Na rieSenie potrebujeme novy prikaz pre slovo inak = else. V programovacom jazyku Baltik

o o

ho zastupuje prvok: e |,




Za touto ikonkou budt opét’ nasledovat’ prikazy, ktoré v pripade, Ze je ich viac ako jeden,

musime dat’ do bloku prikazov:

Skusme teraz nasu hru trochu vylepsit'.

Namet &. 1: Na pozadi sa objavi bludisko. Ulohou hraga bude dostat’ Baltika do pravého
horného rohu obrazovky, ale Baltik pritom nebude schopny prechadzat’ stenami (pozri
obrazok v rieSeni).

Namet ¢. 2: Na nahodnom mieste na obrazovke sa objavi sklenena banka s vodou (banka
predmetov ¢&. 1). Ulohou hraga bude dostat’ Baltika k banke. V momente, ked’ sa ocitne na
banke s vodou, prestane sa pohybovat’, objavi sa blahozelanie k Gispechu a hra sa skon¢i. Este

lepsie bude, ked’ sa na konci objavi €as, za ktory sa to hracovi podarilo.

Riesenie nametu ¢. 1

K rieSeniu si budeme musiet’ vytvorit’ scénu, napr. ako na tomto obrazku:

Na zabezpecenie, aby Baltik nechodil cez steny bludiska, budeme potrebovat’ novy prvok

{
wir |, ktory sa stara v podmienkach o slovicko NIE.
Porovnajme:
>
i J| ak JE predmet pred Baltikom
) A ‘
S wir —ak NIE JE predmet pred Baltikom




Nas program potom mdze vyzerat takto:

I_';IU|

{
}

IY i 4 ‘ { ‘ -?llr Ng'l —I ‘-& ‘ } ‘
I
5

I8l

?

ELSE

RieSenie nametu ¢. 2
Na zaciatku programu musime vycarovat’ na nahodné suradnice banku s vodou. To, ¢o eSte

nevieme, je ukonéit’ nekoneény cyklus, ked” Baltik dorazi na banku s vodou. Postupne sa

nau¢ime takéto situacie riesit’ inak, ale zatial’ vyuzijeme prikaz ukonéenie cyklu _emEie], Ak
program vykonéava nejaky cyklus — mdze byt’ aj nekone¢ny — a narazi v iom na tento prikaz,
vybehne z tohto cyklu von a pokracuje prikazmi za nim.

V nasom pripade vzdy po podmienke, ktora riesi Baltikov pohyb, musi nasledovat’ d’alsia,

ktora sa pyta, ¢i je na siradniciach Baltika banka s vodou:

Na meranie ¢asu potrebujeme d’alSie dva prvky:

@ —stlacené tlac¢idloa — stopky.

Kombin4cia tychto prikazov

sposobi, Ze sa zastavia, vynuluja a spustia stopky. Alebo inak —nastavime si a

spustime stopky.

10



Na konci si ich aktudlnu hodnotu nechame vypisat’ na obrazovku.

o {7 [ 2
LB |
7O 2| { 2

4 VNORENA PODMIENKA

Niekedy sa stane, ze sa budeme rozhodovat’ medzi viacerymi moznost'ami.

Priklad z bezného Zivota — rozhodovanie v cukrarni:

ak (budu mat’ veternik) {kuap 2 veterniky}

inak ak (budi mat’ krémese) {kip 2 krémese}

inak ak (budu mat’ laskonky) {kap 4 laskonky}

inak {kdp, ¢o chces}

Tato formulécia znamené: Ak budu v cukrarni veterniky, to, ¢i si tam d’alSie zakusky, nie je
dolezité. Iba ak nebudu, zatneme sa zaujimat’ o krémese, ak nebudu ani tie, skiSame laskonky
a na zaver dopliiame, ¢o ma dotyény kupit’, ak nebude platit’ ani jedna z predchadzajucich
podmienok. VZdy sa uskuto¢ni len jedna z danych moznosti. V tom je rozdiel oproti tomu, ak
by podmienka bola formulovana takto:

ak (budu mat’ veternik) {kup 2 veterniky}

ak (budid mat’ krémese) {kup 2 krémeSe}

ak (budua mat’ laskonky) {kup 4 laskonky}

inak {kuap, ¢o chces}

Rovnako to bude aj v programe.

11



Skuste najprv odhadnat’ a potom vyskusat, ¢o bude robit’ nasledujici program:

o { W
. !L»_;‘ fep 15 fo 10
. !m o3 15 f 10

5 { |15 { | ﬁ Precarovanie

°F
]
15 { | {é Precarovanie | } ‘+&‘} +

Pomocnici ¥ ssssssss |

9- w N
“ Precarovanie |
. 7 e

Ak nikde nenastala chyba, v programe sa najprv na nahodnych miestach objavia duchovia,
princezné a stromc¢eky. Nasledne Baltik prejde celu pracovnu plochu a kazdy z predmetov

precaruva na nieco iné. Ak na danom mieste nie je ni¢, da tam zelenu travu (pozri obrazok).

12



5 OVLADANIE PROGRAMU POMOCOU KLAVESOV

V mnohych hrach pouzivame na ovladanie roznych postaviciek klavesy. Budeme na to

potrebovat’:

- i —ikonu nejaky klaves (jej vyznam pochopime o chvil'u)

- ikony pre klavesy — najdeme ich na paneli nastrojov pod tlac¢idlom Klavesy, konstanty,

premenné . Po jeho stlaceni sa otvori okno. V jeho spodnej Casti sa nachadzaji
zalozky, klikneme T'avym tla¢idlom mysi na prva z nich. V tejto zalozke mame
ulozené vsetky ikony pre klavesy (pozri obrazok).

Klaves'_o.r

Num [Scioll [Eaps
|Lu-::k ‘Luck Lut:k |

? =]

Flavesy

Klikneme na vybrany klaves a vlozime ho do Pracovnej plochy prikazov (rovnakym

sposobom ako predmet alebo prvok).

13



Program, v ktorom ovladame pohyb Baltika pomocou Sipok:

Tento zapis je zbytocne zlozity. Pre pripady, ked’ sa ten isty objekt vyskytuje v kazde;j
podmienke podmieneného prikazu, len mé vzdy intt hodnotu, sa da cely podmieneny prikaz

zapisat’ jednoduchsie. Touto ,,vecou méze byt napr.:

#

- aeste mnoho dal$ich, o ktorych budeme hovorit’ neskor.

- (Cislo predmetu

Jednoduchsi zapis bude vyzerat’ takto:

Prvok

chceme pouzit’ iny druh zapisu podmieneného prikazu. Za nim nasleduje prvok (,,vec®), na

na zaciatku zépisu je pouzity dvakrat za sebou, aby program pochopil, ze

zéaklade hodnoty ktorého sa program rozhoduje, ¢o urobi.
Kazdy pripad (po anglicky case) s inou hodnotou klavesu davame do nového riadka, ktory sa
zacina znamienkom =. Za hodnotou klavesu nasleduje blok prikazov. V fiom st vlozené

prikazy, ktoré sa maji vykonat v pripade, Ze bol stlaeny prave tento klaves.

14



Teraz si program otestujeme. Do pozadia dame scénu s bludiskom, napr.:

E=E=t
E=—]
==
—

Ked program spustime, zistime, ze Baltik chodi cez steny. Program hovori, aby sa po otoc¢eni
vzdy posunul dopredu. V nasom pripade mu musime povedat: ,,Ak pred tebou nie je Ziaden
predmet, chod’ dopredu.® Tymto podmienenym prikazom musime nahradit’ prikaz posus
Baltika o 1 pole vpred pristlaceni kazdej Sipky.

Aby sme program mali naprogramovany efektivne a nepisali rovnaky zdrojovy kéd na 4 rézne

miesta, vyuzijeme na tento ucel pomocnika.

Riesenie:

oo |

o { %

A A

o= t]{ “6| § Ponyd b
= 4| { & % Ponyb }
— | L " @ Ponyb }
— = | L "B @ Ponyb }
1

4|=] Pohyb

7. 4 |

Program je takmer hotovy, zostava len malickost’. Ked’ podrzime prst na Sipke trochu dlhSie,

Baltik pokraduje v pohybe, hoci sme uZ §ipku davno pustili. Co s tym?

15



Poktsme sa najprv pochopit, ¢o sa deje. Ked” drzime stlaceny klaves dlhsie, je to rovnake,
ako keby sme ho stlacili niekol'’kokrat za sebou. Kazdé stlacenie si program paméta a poctivo
posiela Baltika danym smerom tol’kokrat, kol'ko stlaceni danej Sipky napocital. Ak chceme,
aby si program zo svojej paméte vyprazdnil stladenia, ktoré nastali v ¢ase presuvania Baltika,

a staral sa len o klaves, ktory bol stlaceny prave V tejto chvili, pouzijeme prikaz vyprazdni

"3 2=
frontu klaves 2| Umiestnime ho tesne pred prvok 225, Prikaz sposobi, Ze vietky

staré stlacenia program zabudne a bude sa riadit’ len tym, ¢o bolo stlacené az po prikaze pre

vyprazdnenie frontu klaves.

D

o { "
7 7.1

N A AT
— | L [Tés| ¢ Pohyb ¥
= «|{ “E_| & Ponyb }

o= =1 * B @ Pohyb }
3

¢ |=] Pohyb
Ay 3

Dalsie priklady vyuzitia vetvenia ,,switch — case*:

- podl'a hodnoty nadhodného ¢isla Baltik vycaruje pred seba prislusny predmet

7 9 f 1 - 6|
-1/
~ 2/ {8 }
- 3 1 A
= 4/ 1B
- 5 1 B8
- 6188 |

16



- Baltik sa sprava podl'a toho, aky predmet sa pred nim nachéadza.

6 CYKLUS WHILE

Vratme sa k Glohe, ked’ sme sa pokusali dostat’ k banke s vodou. Ak sme chceli, aby program

skonc¢il vo chvili, ked’ Baltik dojde na nddobku, museli sme to riesit’ trochu ,,nésilnym*

sposobom.
‘ [_& i 15 f 10

{2 ]

e

EREAK

by
- {

. . ?.r‘

b [ | e

&
ﬂgﬂ

{

Toto riesSenie je dost’ zlozité a neprirodzené. Normalne 'ud'om nehovorime: ,,Rob toto
donekoneéna, a ak to bude§ mat’ hotové, potom skon¢i!* Ovel'a prirodzenejsie je: ,,Pokial’ toto
nebudes mat’ hotové, musis§ na tom pracovat’!“ Podobne je to v programovani.

V naSom programe povieme Baltikovi:

POKIAL nie je banka s vodou na suradniciach Baltika {podmieneny prikaz pre pohyb}
Nekone¢no dame prec a na jeho miesto umiestnime podmienku, na zaklade ktorej ma cyklus

prebiehat’.

Slovicko pokial’ sa po anglicky povie while, prislusna ikona je Qn:m Po vlozeni do

programu sa rozbali ponuka dvoch ikon, je na nich napisané while a do-while g w:;uu

Kliknutim lavym tla¢idlom mysi vyberieme hornu ikonu. Za fiu dosadime podmienku:

= O Imiey
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Celé riesenie:

Tento cyklus nazyvame cyklus s podmienkou.
Program ho spracuje nasledovne:

1. Precita si podmienku a vyhodnoti, ¢i je pravdiva.

2. Ak éno, prikazy v cykle sa vykonaju a program sa opét’ vrati na jeho zaciatok,

k podmienke (t. j. k bodu 1). Ak nie, prikazy sa nevykonaju a cyklus sa ukon¢i.

Takto sa program stale pohybuje v danom cykle, az kym nezisti, ze podmienka prestala platit’.
Niekol'ko ukazok vyuzitia cyklu while:

- Baltik p6jde dopredu, kym nenarazi na nejaky predmet alebo okraj plochy.

IR 15
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- Dokial’ nebude stlaéeny klaves End, Baltik bude do susedného radu sadit’ kvietky (na

stlaenie nebude cakat).

2 4 e {]
B % &F L
- Bl

7 VSTUP Z KLAVESNICE A PREMENNE

Vytvorme program, v ktorom bude moct’ jeho pouzivatel’ napisat’, kol'’ko krokov ma Baltik
urobit’. Cislo zostane zobrazené na obrazovke a zaroveii Baltik urobi dany podet krokov.
Na zaciatku sa musi objavit’ Ziadost’ o zadanie poctu krokov (napis sa vypiSe do 'avého

horného rohu):

B < Kol'ko krokov ma Baltik urobit?

Nasledne potrebujeme ziskat’ tidaj priamo z klavesnice. Potrebujeme na to prikaz itaj

&islo alebo retazec z klavesnice g ktory Sposobi, Ze sa v spustenom programe
objavi na obrazovke okienko. Do tohto okienka treba nieco vpisat’. Zapis ukon¢ime klavesom
Enter. S tymto vstupom z klavesnice mozeme d’alej pracovat. Vyskasajme si program na

nasledujiicom obrazku:

B < Kol'ko krokov m4 Baltik urobit ?

£
B |

Okienko sa objavilo, ¢islo sme napisali, ale po stlaceni klavesu Enter zasa to, co sme napisali,

zmizlo. Ako povedat’ programu, aby to tam zostalo?
Rovnako ako na obrazovku prirad’'ujeme konkrétne texty, ktoré sa maju vypisat, mozeme

programu povedat’, aby to, €o nacital, zaroven priradil na obrazovku.
B < Korko krokov m3 Baltik urobit ?
Bl — e
EY |

Ako docielit’, aby Baltik urobil tol'’ko krokov, kol’ko sme zadali z klavesnice?
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Tu sa dostavame k jadru problému. Hodnotu z klavesnice potrebujeme pouzit’ viackrat —
najskor ako vypis na obrazovku a potom ako prikaz Baltikovi, kol'ko krokov ma urobit’. Preto
musime to, ¢o sme nacitali z klavesnice, ulozit’ niekam, odkial si tato hodnotu budeme brat’.

Na tento ucel mame k dispozicii tzv. premenné, ktoré v programe Baltik nazyvame zasuvky

ﬂ a kosiky ﬂ

Co st to premenné
Premenné si mézeme predstavit’ ako pomenované schranky. Ukladame do nich hodnoty, ktoré
chceme v programe pouzit'. Ked’ potrebujeme pouzit’ ulozeni hodnotu neskor, len povieme

programu, aby pouzil ta, ktora je ulozena v danej schranke — premennej.

Rozdelenie premennych

S premennymi budeme uskuto¢iiovat’ rozne operacie a pouzivat ich v réznych situaciach. Na
to vSak nevystac¢ime len s jednym univerzalnym druhom premennych.
Rozdelenie podl’a datového typu

Podl’a toho, aky typ dat mézu premenné obsahovat’, rozdel'ujeme ich na:

[’:flﬁ celociselné premenné (azurové) — ukladame do nich celé ¢isla,
=1 reilne premenné (zelené) — ukladame do nich reélne ¢isla,

Q‘ﬂ ret’azcové premenné (ZIté) — ukladame do nich ret'azce (text).
Premenné su od seba jasne farebne rozliSené, aby sme hned’ videli, k akému typu patria.
Rozdelenie podla viditel’nosti

Baltik (ale aj mnohé iné programovacie jazyky) rozoznava dva druhy viditelnosti

premennych:

ggg globalne premenné (zasuvky),
ﬂ@iﬂ lokilne premenné (koSiky).
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Globailne premenné (zasuvky)

Globalne premenné su vidite'né v celom programe. St to vyhradené miesta v pamati
pocitaca, ktoré st rezervované pre hodnotu, ktorti do premennej vlozime. Ked'ze globalna
premenna ma platnost’ v celom programe, existuje az do jeho konca a cely tento ¢as od svojho
vzniku zabera miesto v paméti.

Lokalne premenné (koSiky)

Lokéalna premenna sa na rozdiel od globalnej premennej moZe vyskytovat® len

v pomocnikovi. Ostatni pomocnici, ani samotny program k nej nemaja pristup.

Lokélna premenna vznika so spustenim pomocnika a zanika po jeho ukonceni. Aby sa pamét’
pocitaca ,,nezahltila“, je d’aleko SetrnejSie pouzivat’ lokalne premenné vzdy, ked’ je to mozné.
Lokalne premenné si mézeme predstavit’ ako pomenované kosiky, ktoré si nosi kazdy
pomocnik so sebou a nikomu nedovoli, aby sa mu do nich pozeral alebo sa v nich dokonca
prehrabaval. Moze sa stat, ze dvaja pomocnici maji kosiky s rovnakymi nazvami, su to ale
uplne samostatné premenné, ktoré spolu nijako nestvisia. Oproti tomu existencia dvoch
globalnych premennych s rovnakym ndzvom v jednom programe je vylucena.

My sa budeme zatial’ zaoberat’ pouzitim globalnych premennych.

=)
K premennym sa dostaneme pomocou tlagidla =21 Otvori sa okno, v ktorom néas buda

zaujimat’ zalozky so zasuvkami (pozri obrazok). Su tri — s modrou, zelenou a Zltou zasuvkou

— kazda pre prislusny datovy typ.

Celotiselneé globdlne premenng

4ﬂrhﬁ-flr‘r\f‘@aw@rk@frlﬂr@fmm\ﬁﬁﬁﬁm%@
429 1 Y o B B3 5 Y o 2 1 B oS o
P [ [ o e [ e i [
£ T A T T T T e e 4 e e
@Q@@@@@@
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= HEE
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- Vyberme si zalozku s modrou zasuvkou. Vidime pred sebou niekol’ko roznych
suborov zasuviek. Prvé dva riadky su uz pomenované zasuvky. Mo6zu (ale nemusia) sa
pouzit’ tam, kde ich obrazky a nazvy vystihuju Gcel, na ktory ich pouzijeme. Ak sa
presunieme na prislusna premennu kurzorom mysi, jej nazov sa ukaze dole
v stavovom riadku.

- Dalsich 6 riadkov tvoria klasické zasuvky (premenné), ktoré este nie s pomenované,
aj ked’ maju svoju znacku, aby sa medzi sebou rozlisili. S tymito budeme pracovat’
najcastejsie.

- Predposledny riadok je uréeny pre pokrocilych programatorov — su to premenné typu
pole.

- Posledny riadok sa pouziva, ak do zasuvky potrebujeme odlozit’ hodnoty suradnic.

Vyberme si zasuvku s oznacenim A a vlozme ju do programu na miesto, kde ju potrebujeme
pouzit’ prvykrat (pozri obrazok). Otvori sa dialogové okno, v ktorom sa program pyta na

nazov premennej, jej pociato¢nu hodnotu a d’al$ie vlastnosti (pozri obrazok).

Zmena prvku §|

= A

r;ff 2 Typ

| # o [

Prvak predstavuje

(™ nznacenie pomocniks E I'[:f @

(" nieco ing, nef oznacenie pomochika
{¥ Cokolvek

& e &

Zmenit
1 0+ ibatento wyskyt

c 7 =

11 v celom programe (pocet pomocniko: 0]

? Pomoc o 0K ¥ Zrusit |

Do prvého sivého okienka piseme nazov premennej (ak ni¢ nevpiseme, program nam
navrhuje rovnaky nazov, ako je znacka premenne;j).

Biele okienko slizi na zadanie vstupnej hodnoty. Tt moZeme, ale nemusime zadat’.

22



Pre nas priklad zmenime iba ndzov premennej napr. na krok. Potvrdime tlac¢idlom OK.
Premennu mame zadefinovanu. Teraz nacitanie z klavesnice priradime do nasej zasuvky
krok. Na obrazovku uz nepriradime nacitanie z klavesnice, ale premennt krok, v ktorej

mame to, ¢o sa nacitalo, odlozené (pozri obrazok).
Bl < Korko krokov m3 Baltik urobit?
pris]

krok

—

T_

&l

Ak ma nésledne Baltik urobit’ prisluSny pocet krokov — namiesto ¢isla pouzijeme nasSu

krok
premennu: o ﬁ

B < Korko krokov ma Baltik urobit?

krok

Dajme vsetky prikazy do bloku prikazov a zadajme pocet opakovani (mézeme dat’
nekonec¢no). Potom program vyskusajme.

Ako mozeme vidiet, Baltik sice urobi smerom dopredu zadany pocet krokov, ale otazka sa pri
kazdom d’alSom opakovani zobrazuje tam, kde skon¢il vypis posledného cisla. Toto je
potrebné upravit’.

Ak nezadame presné siradnice pre vypis, text sa vypiSe tam, kde sa prave nachadza kurzor
pre vypis. Kurzor sa na zaciatku programu nachédza v F'avom hornom rohu obrazovky a po
kazdom vypise na konci tohto vypisu. To je dovod, preco sa d’alSie a d’alSie vypisy zobrazuju

jeden za druhym.

Pomdct’ sa tomu da viacerymi sposobmi. Jednym z nich je, Ze povieme kurzoru — prvok

J — na zaver cyklu, aby sa presunul na suradnice 0, O (je jedno, ¢i zvolime bodové alebo

polickové).
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Aby ndm neprekazal predchadzajuci vypis, zmazeme obrazovku (pozri obrazok).

o { |- ¢— Kolko krokov mé Baltik urobit? |

oy — =

! o
.

S ‘!|
3

5B

VylepSime nas podvodny program tak, aby Baltik dokazal behat’ po celej obrazovke. Skiisme
tito moznost”: striedavo sa bude objavovat’ ziadost’ o pocet krokov a zadanie smeru (hodnota

1 —vychod, 2 — juh, 3 — zapad, 4 — sever).

Postup je podobny ako vV pévodnom programe. Na zmenu smeru vyuZzijeme prikaz, v ktorom

zadavame smer pomocou cisla : 4| (pozri obrazok).

s {
Posun Baltika

- |l €= Korko krokov m# Baltik urobit ? ‘

krok

—
v B
I [T o [mm
Otocenie Baltika
! £— Kde sa ma Baltik ototif, zadaj Eislo: 1 - vychod, 2 - juh, 3 - zapad, 4 - sever
s Rl
4 A
I [o o |!\

-
-

3
5%
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8 PAR TIPOV PRE VYPIS NA OBRAZOVKU

Uloha 1

Vytvorme program, v ktorom bude Baltik ¢arovat’ pred seba nahodné predmety z banky 0. Za
kazdym ¢arovanim sa v 'avom hornom rohu ukaze ¢islo vycarovaného predmetu.

RieSenie

RieSenie sa zda na pohl'ad jednoduché a mohlo by vyzerat’ napr. takto:

° {

. I% — o 1 == 150 “I.Fygeneruvanie nahodného Eisla predmetu ‘

—

| I%J Vyitarovanie nahodného predmetu ‘
. - |\r = 0 0 — I% Vypisanie cisla predmetu na obrazovku |

. % 1500 | kratka pauza na sledovanie vysledku |

- I

Ak program spustime, zistime, Ze sa ob¢as objavujui v 'avom hornom rohu divné ¢isla, ktoré

ziaden predmet z banky 0 nema, napr. 445 a pod. Je to preto, lebo pred predmetom 44 mal
predchadzajtci nahodny predmet trojciferné Cislo konciace ¢islom 5. To sa nevymazalo,
ked’Ze Cislo 44 je kratSie a nedokézalo celé trojciferné ¢islo prekryt.

RieSenie vymazat’ celil obrazovku zmaze skutocne vSetko a to sa ndm nemusi vzdy hodit’.

Lepsie bude povedat’ programu, aby dany vypis robil tzv. animovane. Urobime to tak, ze za

vypisovany text dame prvok priehladnost’ a za nim ¢islo 2 alebo vyssie, napr. takto:

__ IR e s

2]

Animovany vypis existuje na obrazovke len dovtedy, kym neprikazeme programu, aby na

obrazovku priradil d’al§i animovany vypis s rovnakym ¢islom priehl’adnosti. Predchadzajtci

animovany vypis sa okamzite zmaze.

Uloha 2

Vytvorme program, ktory bude vypisovat’ na obrazovku priklady na s¢itanie aj s ich
vysledkom. S¢itance budu ndhodné ¢isla od 0 do 50.

RieSenie

Vytvorme si 3 premenné A, B, C. Do prvych dvoch dame nahodné ¢isla, do tretej sucet A a B.
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P — f 51
[ Rl
= — e+ e

Program teraz musi vypisat’ na obrazovku napr. 34 + 21 = 55. Znamienka + a = nemo6zeme pri

vypise na obrazovku pouzit’ z prvkov ﬂ a i, pretoze st urcené v programe na
matematické operacie. Musime pouzit’ klasické zIté literaly, do ktorych tieto znamienka

napiSeme ako text. Napr. takto:

LRl

V tejto forme program nefunguje spravne. Pri vypise na obrazovku mieSame hrusky

S jablkami. Program vie vypisat’ naraz niekol’ko veci za sebou, ale musia byt’ rovnakého

datového typu, napr. len retazce alebo len ¢isla. To v tomto pripade nie je splnené.

Zlozité rieSenie by mohlo byt takéto:

B —
-

E

-

— =

JednoduchSie bude povedat’ programu, aby ¢isla z premennych A, B a C vnimal ako ret’azce.

il

Dosiahneme to vloZenim prikazu prevod na ret’azec J pred kazdé ¢islo.
RieSenie:
]
(¢ [y 51
E
— 51|
[} A E
(=Y < ray t
B P 1) ey = LR
Cad S

B |
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9 NIEKTORE MATEMATICKE OPERACIE

So zasuvkami (premennymi) mozZeme robit’ rozne operacie. Mézeme do nich priradovat’
r6zne hodnoty, vysledky vypoctov, zmenSovat’ aj zvacSovat ich hodnotu. K tomu

potrebujeme tri prirad’ovacie operatory:
CT | — operator na priradenie novej hodnoty (doterajsia hodnota sa zabudne)

L |— operator na zvicSenie doterajsej hodnoty

C& 1 — operator na zmensenie doterajsej hodnoty

Niekol’ko prikladov pouZzitia:

]

@ — hodnota premennej sa zvacsi o 1

| N 4 ‘ — hodnota premennej sa zvac¢si o 4
e |

< hodnota premennej sa zmensi o 1

E
3.4 .
— hodnota premennej sa zmensi o 3, 4

E

N CET| _ hodnota premennej A sa zvacsi o hodnotu premennej E

3

F
F R kg ‘ 1 844 b (13
[E] — hodnota premennej sa zvicsi o retazec ,,kg

=y ~ [a I| — do premennej C sa priradi rozdiel premennych B a A

— = + ﬂ — do premennej B sa priradi sucet premennych C a D

1}

A
e 22 B . . .
B X s | — do premennej D sa priradi sti¢in ¢isla 22 a hodnoty

VvV premennej A

o Al i / @ — do premennej A sa priradi celo¢iselny podiel hodnot

premennych C a E — ked’ze premenna A je celo¢iselna premenna, nie je ind moznost’

Priklad: Ak C =7 aE = 3, do A sa priradi celo¢iselny vysledok podielu 7/3, t. j. 2

— =i / IEJ — do premennej B sa priradi realny podiel hodndt premennych

C a E — ked’Ze premenna B je redlna premenna
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Priklad: Ak C =7 a E = 3, do B sa priradi realny vysledok podiclu 7/3 zodpovedajici
presnosti pocitania programu, t. . 2,33333333333333.

Sledovanie hodnot premennych pocas priebehu programu

Ked’ vytvorime program, v ktorom pouzivame premenn¢, mame moznost’ pocas jeho priebehu
sledovat’, ako sa menia ich hodnoty. Umoziuje ndm to odhalit’ r6zne chyby v programe.

Ak chceme sledovat’ pocas priebehu programu hodnoty premennych a ich zmeny, klikneme

Vv spustenom programe na ikonku v 'avom dolnom rohu okna v jeho sivej ¢asti (pozri
obrazok). V sivom obdizniku pod programom sa budi vypisovat’ vetky premenné a ich

aktualne hodnoty.

Hlavny program
= — 100
:ﬁ «— 45,67
:JIf 4— hodnota

> 23 . ”
® Pomocnicek +  wolanie pomocnika

Pomocnik

1'} Pomocnitek
i
BV

et E 5

R:45.67
| H:hodnota

]

'schovat’\ schovat

:tzlf‘la;nné rasuvky kosiky
schovat’ sledované
premenné hodnoty

10 KONSTANTY

V nasich programoch bezne pouZzivame prvok literdl. Vo velkych programoch by sa literaly
mali pouzivat’ ¢o najmenej a iba v pripade, ze literal pouzijeme v danom kontexte iba raz.
Ak sa niektory literal s rovnakym zmyslom a hodnotou opakuje v programe viackrat, je

potrebné ulozit’ si ho na jedno miesto. Na toto by nam mohla slizit’ premenna, ale v tomto
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pripade by to nebolo vhodné. Premenna sa vola premennou preto, Ze mdze svoju hodnotu

V priebehu programu menit. My sa zaoberame udajmi, ktoré maja byt v celom programe

stale, ¢ize konStantné.

Na tento tcel mame Specidlny néstroj — konStanty.

Konstanty ndjdeme pod tla¢idlom

Celociselne konstanty

i W W g W

i e i ]

faf=]
Q . Maju tvar skrateného papiera (pozri obrazok).

&
e ey oy Wy W

g s W W W

i W W g W

e e ]

e ey Wy W Yo

g s W W W

i W W g W

e e ]

e ey Wy W Yo

g s W W W

e

————

-- ?

Konstanty — podobne ako premenné — mézu byt celoCiselné (azarovomodré), realne (zelené)

a ret'azcové (zIté). Kazdy datovy typ konstant ma svoju vlastna zalozku so svojou farbou.

V ramci jednej zalozky su konStanty tieZ rozdelené:

suradnicami,

svoje vlastné hodnoty.

na poslednom riadku sa nachadzaji konsStanty, ktoré vyuzijeme najma pri praci so

na predposlednom riadku (u celo¢iselnych konstant st to dokonca dva predposledné
riadky) sa nachadzaju preddefinované, tzv. systémové konstanty,

zvysok tvoria menné konstanty, ktoré mézeme vytvorit, pomenovat’ a vlozit’ do nich

Konstanty vkladame do programu v momente ich prvého pouZitia.
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Uloha

Vytvorme program, v ktorom si Baltik najprv vytvori v strede plot (pozri obrazok), okolo
ktorého bude obiehat’ zmeneny na konika.

RieSenie

Doteraz by naSe rieSenie vyzeralo pravdepodobne takto:
3 8
@& | 2 } ‘ ﬁ 4 & | Presun na zatiatok plotu

Vystavba plotu

2 {] |
-6 (E | B
4 (IBE B
-}

&% 823

Obiehanie konika
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Ak by sme sa rozhodli zmenit’ rozmer plota, museli by sme prepocitavat’ a menit’ aj pocet
krokov, kol’ko ma konik prejst’ po jeho jednotlivych stranach. Tych je vzdy o dva viac, ako je
Sirka a vyska plota. Ak na to zabudneme, nebude uz program fungovat’ spravne.

Upravme program tak, aby stac¢ilo zmenit’ Sirku a vySku plota a pocet krokov konika sa
automaticky prisposobi.

Vytvorme si konstanty s nazvami Sirka a vySka. Ak chceme vytvorit’ konstantu Sirka, ktort
pouzijeme v Casti programu Vystavba plota, miesto ¢isla 6, vlozime z ponuky celociselnych

konstant jednu z mennych konstant priamo na prislusné miesto v programe.

Vystavba plotu ‘

2 {
o7 4
4 {

2| 1B
Z| 1B

+

gl

Otvori sa dialdgové okno, v ktorom podobne ako pri premennych zadavame do prvého

okienka nazov konstanty a v tomto pripade povinne do druhého okienka hodnotu (pozri

obrazok).

Zmena prvku E|
1
47
Sirkon
LA fsirka Typ
|5

Prvak predstavuje

(™ nznacenie pomocnika E I':f @

™ nieéo iné, neZ oznadenie pomocnika
{ Cokolvek

Zmenit
1 {w ibatento wyskyt

c 7 = &

1 v celom programe (pocet pomocnikow:0)

? Pomoc " oK WK Zrusit |
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To isté urobime pre vysku. Potom uz len odvodime pocet krokov Baltika (konika) od danych

konsStant.

Riesenie:

* 8
% | 2 & ‘ m 4 & ‘F‘resun na zaciatok plotu

Vystavha plotu ‘

2 {|

&7 {

vysko

N

B
B

e

Presun do vychodzej pozicie konika

&% &% 3

Obiehanie konika ‘

3 6

1

8

et |, |y

) 2B
) 2B

uyskn

7+
57+

Ak sa rozhodneme zmenit’ Sirku a vysku, staci, ked’ sa posunieme kurzorom mysi na prislusna
konStantu a stlacime klaves F2 (alebo klikneme na fiu pravym tla¢idlom mysi a v lokdlnom
menu vyberieme vol'bu Upravit). Otvori sa nam opét’ to isté dialogové okno, v ktorom
prepiSeme hodnotu konStanty.

V pripade systémovych konstant je pouzitie jednoduchsie. Tieto konStanty uz svoju hodnotu
maju priradentl @8 moézeme ich v programe vyuzivat’ vSade tam, kde je to potrebné. Hodnotu,
ktoru skryvaji systémové konstanty, zistime tak, ze sa na ne presunieme kurzorom mysi (¢i
uz v tabul’ke konstant, alebo priamo v programe). Ich ndzov aj hodnota sa ukazu v stavovom

riadku.
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Medzi systémovymi konstantami mame mnoZzstvo hodnot, ktoré by sme si pamétali dost’

tazko:

- celociselné konStanty — sirka a vyska Baltikovej pracovnej plochy v pixeloch

ﬂﬂ, Sirka a vyska jedného policka v pixeloch @@, Cisla farieb

o » )
- realne konStanty — 7 === | prevod radianov na stupne a naopak -“g=8l | rad |
- ret’azcové konstanty — koniec riadka ﬁ, medzera Q, prazdny retazec Q

atd’.
Ukazka vyuzitia:

1. program

il

Bl < Janko Mrkvitka |

g €— Kapustovia ul. 13 ‘
g — Hratkovo ‘

EY |

2. program

il

Bl < Janko Mrkvitka E‘
! £— Kapustova ul. 13 E‘
! #— Hragkovo ‘

EY |

3. program

il

Bl < Janko Mrkviika E Kapustowva ul. 13

B |

To isté m6zeme vyskusat’ aj s konstantou pre medzeru.
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11 OBLASTI

Oblast je obdiznikova alebo §tvorcova &ast’ pracovnej plochy Baltika, na ktort sa da

v programe odvolavat’ a pouzivat’ ju. Je presne ur¢ena pomocou bodovych stradnic svojho
l'avého horného a pravého dolného rohu.

Do oblasti mézeme vkladat’ obrazky, banky, predmety, text, geometrické tvary a mézeme
dosiahnut’ aj to, ze sa tieto objekty velkost'ou prisposobia vel'kosti oblasti.

Ich d’alsie vyuzitie je pri zadavani podmienok — mézeme zistit, ¢i sa v oblasti nie¢o nachadza,

napr. Baltik, predmet, ukazovatel’ mysi alebo ¢i bolo v oblasti stlacené tlac¢idlo mysi.

Uloha
Vratme sa k 'ubovol'nému programu z predchadzajicich kapitol. Tento program budeme
chciet’ upravit’ tak, aby sa na jeho za¢iatku objavil napis START (pozri obrazok). Program sa

spusti d’alej az vo chvili, ked’ klikneme mySou kdekol'vek na tento napis a jeho tesné okolie.

72 ulohai

RieSenie
Pripravme si najprv scénu, ktora bude obsahovat tento napis, a ulozme ju. Mézeme ju
zaroven nacitat’ na zaciatok nasho programu a Baltika urobit’ neviditelnym, aby nam v nej

,,nezavadzal*.

il
o
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Dalej potrebujeme vlozit' podmienku, ktora zabezpedi, Ze sa program nepohne d’alej, kym
neklikneme niekde do oblasti napisu.
Oblast’ definujeme pomocou Editora oblasti alebo Tabulky oblasti.

Vytvorenie oblasti pomocou Editora oblasti

Stlac¢ime tlacidlo Tabulka, nachadza sa nad panelom prikazov: %

Po stlaceni sa objavi Tabulka suborov a oblasti.

Suboryiaplikacie | Dwuky Wi WE Zwuky MIDI Yideo &%

| | C | @ & Zobrazt | ~ OK % Zit |

Tato tabul’ka ul'ah&uje pracu so sibormi a s oblastami. Kazdy stipec je vyhradeny pre nie¢o
iné — to, na ¢o je uréeny, pozname z jeho hlavicky. Pre oblasti je vyhradeny prvy stipec.
Kazd4 bunka daného stipca sliZi na zadefinovanie jednej oblasti. Ak nemame vyznaéeny prvy
riadok v prvom stipci, klikneme mySou na dant bunku.

Ak chceme zadéavat’ oblast’ pomocou Editora oblasti, klikneme pravym tlacidlom mysi do

oznacenej bunky a z miestnej ponuky vyberieme moznost’ Editovat.

Tabulka

Ohlasti Siharyliplicdcie | Zvuky wias

Edikowat’

TyvacEr
Uchopit’

Wb at’ Chrl
Kopiravat” Chrl+C
WloEit' Chrl4+Y
Odskranit’ Ctri+-Del

DX~ |~ |2

=y
pun |
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Objavi sa okno Editora oblasti (pozri obrazok). V tomto okne vyznac¢ime oblast’ pracovnej

plochy, ktort si chceme zapamétat’ na d’alSie pouZitie.

Stiboryfaplkacie |Zvuky WavE | Zvuky MDI |obrazky Yideo AV | ~

Editor oblasti

Pomocou mysi metdodou drZ a tahaj volime umiestnenie a velkost’ oblasti. Okolo vyznacenej

oblasti sa vytvori biely obdiznik.

V dolnej ¢asti vidime dve okna. V prvom sa ukazuje ¢islo oblasti, ktort tvorime, a v druhom

bodové stiradnice, ktorymi je ohrani¢ena. Prvé dve st stradnice 'avého horného rohu a druhé

dve pravého dolného rohu.

Editor oblasti X

1 @ fi7z.78.387,155 @ o OK W Znsit
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Aby sme vedeli, kde je napis START, musime si scénu naéitat’ do pozadia a podl'a nej danu
oblast’ vyznacit'.

Uplne vlavo sa nachadza ikona diskety, ktora sluzi na naditanie banky, scény alebo
I'ubovol'ného obrazka (format musi byt BMP) do pozadia. Tymto sposobom Si na¢itame nasu
scénu. Teraz dokaZzeme vyznadit' oblast’ tak, aby obsahovala cely napis START (pozri

obrazok).

Editor oblasti X

i & [sioez0iee @7 7Ok | Rz

Ak nie sme s oblast'ou spokojni, vymazeme ju kliknutim na ikonku kos.

Ak vyznacena oblast’ vyhovuje potrebam programu, potvrdime vytvorenie aktivnej oblasti
tla¢idlom OK.

Po jeho stlaceni sa opét’ zobrazi okno Tabulka suborov a oblasti.

Ohlasti SUboryfAplikacie | Zvuky WANE Fwuky WIDI Ohbrazky Wideo A -

=S|~ |3 |th & ||k =

':L Zobrazit | o 0K oK ZrEit |
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Vo zvolenej bunke vidime suradnice oblasti (v naSom pripade 'avy horny roh 195, 104

a pravy dolny roh 390, 156). Zltou §ipkou je oznadeny ndhl'ad na zvolent oblast’ &. 1 — vidime
zmens$enu pracovnl plochu (Cierna) a zvolent oblast’ (Siva). Ak chceme mat’ vac¢si nahl’ad,
klikneme do pracovnej plochy (¢ierna) lavym tla¢idlom mysi. Opdtovnym stlacenim vratime

spat’ mensi nahl'ad.

Zadavanie oblasti priamo v Tabul’ke suborov a oblasti

Tento sposob pouzivame v pripade, Ze suradnice vieme, resp. chceme vypocitat’ presne.
Prepneme sa do Tabulky suborov a oblasti, nastavime sa do bunky, do ktorej chceme oblast’
zadefinovat’ tak, aby zmenila farbu na modrti. Potom do nej klikneme este raz a dopiSeme

suradnice, ktoré ma dana oblast’ mat’. Suradnice su oddelené ¢iarkou.

Tabulka
COhlasti Slharyisplikacie | Zvuky YWANYE Iyvuky MIDI Ohrazky Wideao A -

172,76 367 185
0,0,39,29|

1
2
3
4
5

Editovanie vytvorenej oblasti

Ak sa rozhodneme, Ze uz vytvorenu oblast’ chceme akymkol'vek spdsobom upravit’, bud’ sa
prepneme opat’ cez lokdlnu ponuku do Editora oblasti, kde nasu oblast’ upravime do Zelaného
stavu, alebo jej suradnice prepiSeme priamo v tabulke.

Poznamka! Ak mame v naSom programe viac oblasti, buda v Editore oblasti viditeI'né vSetky
naraz. T4, s ktorou prave pracujeme, bude vzZdy vyznacena vyraznejSie. Ak budeme chciet’
upravit’ inu, prepneme sa do nej zelenymi Sipkami umiestnenymi pod pracovnou plochou

editora (pozri obrazok).

Tabulka - 0,0,39,29

Editor oblasti | Jowasi s X
S

546,0,585,20

0,260,33,200

546,261 585,290

@ 7 OK *w Zusic
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Ako prenesieme oblast’ do programu?

Musime byt nastaveni v tabul’ke na bunke, v ktorej je dana oblast’. Nasledne uchopime prvok

: 1 ;
oblast’ (v Tabulke suborov a oblasti v dolnej Casti pod stlpcom vyhradenym pre

oblasti) a vlozime ho do programu tam, kde potrebujeme. Jeho ikonka bude vyzerat’

nasledovne:
Kym k tomuto prvku nepripojime nieco, s ¢im dohromady bude davat’ zmysluplny prikaz,

bude program zobrazovat’ na tejto ikonke vykri¢nik.

Ako d’alej pracovat’ s oblast’ou v programe?
Oblast’ mézeme vyuzivat’ dvomi zdkladnymi spdsobmi:
1. moézeme do nej nieco vlozit,
2. mozeme sa v podmienke pytat’, ¢i sa v nej nieCo nachddza, napr. kurzor mysi pri
stla¢eni 'avého tlacidla a pod.
Nas v tejto chvili zaujima druhd moznost’, pretoze sa chceme pytat’, ¢i sme neklikli do oblasti
nasho napisu START.

To, ¢o potrebujeme do programu vloZit, by mohlo byt formulované takto:
¢itaj klaves s cakanim na stlacenie;
kym (nebude Tavé tlac¢idlo mySi v oblasti 1) {¢itaj klaves s c¢akanim na

stlacdenie}

Riesenie:

5l
.

DI

22}

Z daného programu vidime, ze prvok oblasti umiestitujeme tam, kde sme predtym vkladali

IWHILE HOT

suradnice. Rozdiel je v tom, Ze pri zadanych suradniciach sme takto urcili len jeden bod alebo
policko, kym tymto spdsobom mozeme naopak urcovat’ akiikol'vek ohrani¢enu oblast’

pracovnej plochy Baltika.
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12 PRACA S OBRAZKAMI, VKLADANIE OBRAZKOV DO

PROGRAMU, RESP. DO OBLASTI

Co sa tyka grafiky nasich programov, doteraz sme si museli vystaéit' s predmetmi v bankach.
Pouzivali sme tie, ktoré sa v bankach nachadzali, alebo sme si vytvorili vlastné. Teraz si

ukazeme, ako do programu vlozit’ externé obrazky.

Format obrazka
Ak bude obrazok vytvoreny v inom programe ako v Baltikovom editore Paint, musi mat’
format BMP. In¢é formaty, zial’, Baltik nepodporuje.
Sposoby, ako dostat’ obrazok do programu:
1. Prostrednictvom Baltikovho editora Paint. Aj tu su dve moznosti:
a) obrazok si nakreslime v Cistej banke, pricom si ju nastavime tak, aby nebola
podelena na jednotlivé policka, ale pokreslime ju ako celistvy obrazok
a uloZime medzi banky k danému programu,
b) obrazok si nakreslime v inom programe, uloZzime ho ako BMP a do banky ho
v editore Paint importujeme.
Banku potom nacitame ako celok do programu.
2. Prostrednictvom Tabulky suborov a oblasti. Obrazok si nakreslime napr. v Skicari,
ulozime ho ako BMP a cez tato tabul’ku ho zaradime do zoznamu stiborov pridanych
k naSmu programu. Potom odkaz nan vlozime do nasho programu podobne, ako to

robime pri oblastiach.

1. a) Nakreslenie vlastnej banky
Otvorme si novy program s nazvom uloha2.bpr a v iiom si vytvorme 'ubovol'ny obrazok
Vv novej banke, ktort ulozme pod nazvom uloha2.b14 do toho isté¢ho priecinka ako nas

program. Otvorme banky a presuiime sa na banku 14.
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]

Predmety

uloha2.b14 _ﬂ @? ':5[]

quhaE.hM‘

V dolnej Casti sa nachadza oranzové tlac¢idlo s ndzvom banky. Stla¢ime ho
Okno s bankami sa zatvori a na kurzore zostane visiet’ ikonka pre nacitanie banky do

programu, ktori umiestnime do programu:

B

Po spusteni programu sa cela banka nacita do programu.

14

Pozor! Medzi nacitanim banky a nac¢itanim scény je jeden rozdiel. Kym stibor scéna obsahuje
len ¢isla predmetov s ich polohami na pracovnej ploche, banka sa nacitava skuto¢ne ako

obrazok. Preto je rovnako ako iné obrazky naro¢nejsia na pamait’ pocitaca a jeho rychlost.

1. b) Importovanie obrazka do banky

Tento sposob je podobny predchadzajiicemu, ale umoziuje nam vytvorit’ si obrazok v inom
programe. Podmienka je, Ze obrazok musi byt’ vo formate BMP.

Samotny ndzov ani umiestnenie obrazka nie je rozhodujice, pretoze po importovani do banky

povodny subor program vyuzivat’ nebude.

Ak mame obrazok pripraveny, prepneme sa v naSom programe do editora Paint a nastavime

sa do prazdnej banky. V hlavnej ponuke vyberieme moznost’ Subor — Importovat’ BMP.
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Upravit® Zobrazenie

Mot
Obvorit’, .
Ulazit

Ulozit ako, ..

Imparkosat’ BMP, ..
Exportovat’ BMP, ..

kaoniec

Otvori sa okno pre vyber stiboru, v ktorom si najdeme prave ten s nas§im obrazkom. Po
potvrdeni sa obrazok zobrazi v banke.

< ULOHAZ.B15 (neexistuje) - SGP Paint

Sibar  Uprawit’ Zobrazenie Pomoc

e

=
=7
FEF
(=

8

TENEEERCTEECEEECT e BB [

/€5 SEP Paint 6.0 Copyight © 13382000 SGP Systems =5

Problém je zrejmy na prvy pohl'ad. Ak nas obrazok nemal presne tie rozmery, ktoré ma
pracovna plocha Baltika, t. j. 585 x 290 pixelov, obrazok ,,nesadne* presne do banky. Ak je
mensi, ostane v nej kus prazdneho miesta, ak je vaési, usekne sa z neho.

Preto je potrebné nastavit’ si ho pred importovanim na spravny rozsah.

Obrazok potom vyplni celu plochu banky.

- ULOHAZ.B15 - SGP Paint

Sibar  Uprawit Zobrazenmie Pomoc

j,D

=
k2
FE
(=

8

A ENEEERTTEECEEETT 015, F o [

@ Lavé = kieslenie od ruky, Pravé = nabrat farbu popredia, Pravé+ avé = pozadie f::!:]

e 10092
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Druhy problém je so zachovanim farebnosti. Ak sme tymto spésobom importovali fotku alebo
obrazok s vyssim rozsahom farieb, budeme vysledkom sklamani. Na takéto obrazky bude
najvhodnejsi posledny spdsob vkladania do programu.

Dalsi postup je totozny s postupom v bode 1.a). Banku ulozime a prenesieme jej naditanie do

programu rovnako ako v predchadzajicom postupe.

2. Vkladanie obrazkov zo suborov

Tento sposob bude vyuzivat pdvodné stibory obrazkov typu BMP. Ich nazov aj umiestnenie
budt dolezité, pretoze ich budeme musiet’ prenaSat’ vSade s nasim programom.

Na zaciatok si vytvorme program s nazvom uloha3.bpr a do toho istého priecinka si
vytvorme aspon dva obrazky. Pre ich nazvy bude platit’ podmienka, ze sa musia zacinat’
rovnako, ako nazov programu, t. j. napr. uloha31l.bmp, uloha3a.bmp, uloha3smejko.bmp
a pod. Tak mozeme k nasmu programu vytvorit’ lubovol'ny pocet obrazkov s roznymi
nazvami, len ich zaciatok bude vzdy zhodny.

Toto pravidlo nie je nevyhnutné dodrzat’ pre samotné fungovanie nacitania takéhoto stiboru
do programu, ale v momente, ked’ ukladame nas program ako BZIP, Baltik zbali do tohto
balic¢ka aj takéto stibory.

Pripravime si dva obrazky a pokracujeme s nazvami uloha3a.bmp, uloha3b.bmp dale;.

Pridanie obrazkov do zoznamu suborov programu
Najprv si potrebujeme vloZit' nase obrazky do databazy stiborov a oblasti nasho programu.
Dostaneme sa do nej cez Tabulku suborov a oblasti. V nej si budeme vS§imat’ predposledny

stipec s hlavi¢kou Obrazky (pozri obrazok).

Tabulka

Ohlasti Shboryiaplikacie | Tvuky WaWE Iyuky WIDI Ohrazky Wideo &%
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Nastavime sa do prvej bunky v stipci tak, aby bola modra, a pravym tla¢idlom mysi si

otvorime lokalnu ponuku. Z nej vyberieme moznost’ Hladat.

Ohrazky Wideo A4

Hl'adat’,.. -

Tl
Priehladry:
Ichopit’

Wybirat’ Chrl+¥
Kopirowvat”  Chrl+C
Yozt Chrl+Y
Odstranit’  Crrl+Del

Otvori sa okno na vyhl'adanie stboru, v ktorom najdeme nas obrazok uloha3a.bmp, nas
vyber potvrdime tlac¢idlom Otvorit. Nazov suboru sa objavi v nasej bunke (ak sa subor
nachadzal v inom priecinku ako nas program, tak sa tam objavi aj cesta k nemu).
Nasledne sa prepneme o bunku nizSie a urobime to isté pre subor uloha3b.bmp.

Vysledok by mal vyzerat’ takto:

Tabulka - uloha3b. bmp EaS
Ohlasti Shboryiaplikacie | Tvuky WaWE Iyuky WIDI Ohrazky Wideo &% ~

uloha3a bmp

ulohash bingp

Obrazok vlozime do programu rovnako, ako sme vkladali oblast’. Nastavime sa na bunku

obrazka, ktory chceme vlozit' do programu tak, aby bunka bola modra. Pod stipcom sa

. v r . /4 2
nachadza tla¢idlo pre nacitanie obrazka do programu: E :
Po jeho stlaceni sa tabul’ka zavrie a na kurzore ostane visiet’ ikonka, ktord ¢aka na svoje

umiestnenie v programe.

Vysku$ajme si niekol’ko sposobov, ako prikazat’ programu, aby nés obrazok vlozil na pozadie.
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Program moézeme zapisat’ takto a otestovat’:

L
EY |
e
o3
M- - @
o3
e
EY |
M @2
EY 1
M- - =2 |
o3

Ako vidime, pri prvom aj druhom obrazku su prikazy zobraz obrazok (1. a 7. riadok
programu) a prikaz na obrazovku prirad’ obrazok (3. a 9. riadok programu) Gplne
rovnocenné. Zaujimavy je prikaz na obrazovku prirad’ obrazok v prisposobenej vel’kosti
(5. a 11. riadok programu), ktory sposobi, ze sa obrazok natiahne alebo naopak zmensi na

rozmer obrazovky. Ak jeho povodny pomer stran bol iny, bude viac ¢i menej zdeformovany.

Vkladanie obrazka do oblasti
Teraz chceme obrazok vlozit’ na iné miesta pracovnej plochy, nielen do 'avého horného rohu.
Nachystajme si v programe dve oblasti (ak sa nam bude chciet’ trosku pocitat’, tak stiradnice

tej druhej si moZeme odvodit’ od prvej) podl'a obrazka:
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1
2
i1z
4
5

Editor oblasti

Oblasti Shboryiplikacie | Zvuky WANVE Iy WD Cbrézky Video &%
132,211,237 161 uloha3a bmp
ulohash bmp

[a%)

o OK

K st

4 2732137880
-

Nésledne vyskuSajme tieto prikazy:

/a

—h

/a
&l El

L
EY |

Vysledok:
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S programom sa da rozne pohrat’.

v ‘
I
B}

Na zaver si program ulozime ako uloha3.bzip. Ak sme nase stibory obrazkov spravne

umiestnili aj pomenovali, budl pribalené do balicka.

13 ZVUKY

Aké typy zvukovych siiborov méZeme v Baltikovi pouZzit’?

Na prehravanie zvukov moZeme pouZit’ iba subory S priponou .WAV.

Hotové subory by mali byt’ rovnako ako obrazky uloZené v tom istom priecinku ako program
a zacCiatok ich nazvu by mal byt totozny s nazvom programu. Do tabul’ky oblasti a siborov
ich vkladame rovnako ako obrazky, len pouZijeme stipec s hlavickou Zvuky WAVE.
Zaujimavou vlastnost'ou je 10, Ze za nazvom suboru mézu byt ¢iarkami oddelené dve ¢isla:
Cas zaCiatku prehravania v milisekundéach a ¢as konca prehravania v milisekundach. Napr.:
zapis v tabulke hudba.wav,120000,180000 zabezpeci, Ze zo suboru hudba.wav sa prehra
tretia minuta (t. j. od 120. do 180. sekundy) zaznamenanej nahravky.

Zvuky v suboroch .wav méZeme nielen prehravat’, ale mézeme si cez mikrofén alebo

zvukovy vstup nahrat’ aj vlastné stibory.

Nahravanie vlastnych zvukovych siborov
Postup je nasledovny:

1. Oznaéme si prazdnu bunku v stipci Zvuky WAVE — bunka zmeni farbu na modri.

|| e]

2. 'V dolnej casti tabul’ky sa nachadza oviadaci panel zvukov

Kedykol'vek aktivujeme niektori bunku z tohto stipca, oZije na ovladacom paneli
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zvukov vedl'a tlacidla Prehrat’ subor g aj tla¢idlo Nahrat subor WAVE L

Medzi nimi sa nachadza zatial’ neaktivne tlacidlo pre zastavenie prehravaného suboru

3. Nahravanie spustime stlacenim tlacidla Nahrat subor WAVE. ﬁ Po jeho
stlaeni za¢ne pocita¢ nahravat’.

Pocas nahravania sa v dolnej Casti tabul’ky objavi mikrofén a bezi cas:

Lid

ﬂL 0:00:13 ]):'4% ‘ “Jl Hradat... /oK X Znit ‘

4. Nahravanie ukon¢ime stlacenim tlacidla Zastavit' prehravanie alebo nahravanie

L. Po jeho stlaceni sa otvori dialogové okno UloZit' novy zvuk WAVE. Zaddme
nazov suboru, ktory sa potom zapiSe do aktivnej bunky. Je ddlezité, aby pred
nahravanim zvukov bol nas program uz pomenovany a urc¢ené jeho umiestnenie

Vv pocitaci. V opacnom pripade sa bude do buniek zapisovat’ tzv. absoliitna adresa
zvukového stboru, t. j. jeho cesta az od disku, na ktorom sa nachadza. To nam mdze
sposobit’ problémy pri prenose na iny pocitac. Naopak, ak mame program uz dopredu
pomenovany a pripadne aj uloZeny a zvuk umiestnime do rovnakého priecinka, bude

sa vV bunke nachadzat’ len nazov nasho suboru.

Zvuky MIDI

Do stipca s hlavi¢kou Zvuky MIDI zadavame nazvy stiborov s priponou .mid alebo .rmi.

V Baltikovi sa stbory typu MIDI nedaju nahravat’ a tento stipéek tabul’ky vyuZijeme rovnako
ako stipéek pre sibory WAVE v pripade, ze mame k dispozicii nejaké hotové siibory daného
typu. Pouzitie je rovnaké ako v predchadzajucom pripade.

Video AVI

V Baltikovi je mozné pouzit’ aj vided, ak sa koncia priponou AVI. Spol'ahlivost’ ich spustenia
nie je prili§ vel’ka. MoZe za to opit ,,vek™ Baltika a Casto je nutné do pocitaca doinstalovat’

eSte nejaké kodeky.
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Prehravanie multimedialnych siborov:
Multimedidlne subory prehrame stlacenim tlacidla Prehrat subor M

Po spusteni prehravania ozije tlac¢idlo Zastavit prehravanie alebo nahravanie L, jeho

stlacenim mdzeme prehravanie dlhého stboru predCasne zastavit'.

Postup na pouzitie multimédii v programe:
1. Pripravme si subor s priponou .wav (mo6Zzu to byt’ aj subory typu .mid, .rmi alebo .avi)
so zvukom (hudbou alebo videoanimaciou).
2. Do tabul’ky suborov vlozime ndzov pripraveného suboru. Postup je rovnaky ako pri
vkladani obrazka, t. j. nastavime sa v tabul’ke na bunku s danym suborom a pomocou

BE

oranzovej ikonky pod prislusnym stipcom 5 prenesieme do programu prikaz na
jeho spustenie.
Priklady:

E@: 1 prehraj zvuk wave €. 1 |

% 1 prehraj zvuk midi &. 1 ‘

==, 1 | prehraj 1. skiadbu z CD

Predchadzajuce prikazy vykonaji poZzadovanu akciu (prehraj) s obsahom suboru, ktorého
nazov je v tabul’ke suborov v prvom riadku prislusného stipca.

Vynimkou je posledny prikaz na prehratie skladby z CD, ktory sa na Tabulku neodvolava.
Prvok Prehraj skladbu z CD je na prikazovom paneli medzi prikazmi pre animaciu a
maskovacimi komentarmi. Jeho pouzitie je vSak takmer totozné s pouZzitim ostatnych prikazov

na prehravanie zvukov.

Doba prehravania
Zvuk, hudbu alebo videoanimaciu ukonéime spustenim iné¢ho stboru alebo zadanim ¢isla -1
za prisludny prikaz. Ked’Zze v danom okamihu sa moze prehravat iba jeden subor daného typu,

netreba dopinat’ ¢islo zastavovaného suboru.

B= Fastav zvuk WAVE.

. - 1)

BE -~ 1 ‘ Zastav hudbu MIDI.
P
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Casto je potrebné pockat’ na dokonéenie prehravania preto, Ze po fiom chceme spustit’ d’alsiu
skladbu, alebo preto, ze s koncom programu sa zaroven kon¢i prehravanie vsetkych skladieb
a my chceme nechat’ prehravanie pred koncom programu dojst’ do konca.

Ak ma program pockat’ na dokoncenie prehravania, zadame za prvok charakterizujici typ

prehravaného suboru ¢islo -2.

EEE 2 Pockaj, kym dohra zvuk WAVE.

B ‘ h e

£223 Pockaj, kym dohra hudba MIDI.
2 ‘ ], Ky

V l'ubovol'nom okamihu mézeme prehravanie zvuku WAVE, hudby MIDI alebo videa AVI

pozastavit, pripadne ju znova spustit’ zadanim parametra -3.

BE g -3 Pozastav/spusti zvuk WAVE.

EE 3 Pozastav/spusti hudbu MIDI.
et

Ukladanie programu

Rovnako ako Vv pripade pouzitia scén, vlastnych bank a obrazkov, aj v pripade pouzitia
zvukovych stiborov je najidealnejsie program ukladat’ vo formate BZIP. Ak sme dodrzali
pravidlo, Ze vSetky zvukové sibory maju zaciatok ndzvu totoZzny s nazvom programu, pribalia

sa do nasho programu BZIP.

14 CYKLUS S PEVNYM POCTOM OPAKOVANI

V programovani pouzivame dva druhy cyklov:

- cyklus s podmienkou na zaciatku (pripadne na konci),

- cyklus s pevnym po¢tom opakovani.
V cykle s podmienkou nevieme dopredu, kol'’kokrat prebehne, zavisi to od toho, ako dlho
bude platit’ podmienka.
V cykle s pevnym poctom opakovani je na jeho zaciatku jednoznac¢ne dané, kol'kokrat
prebehne.

V urcitej forme sme cyklus s pevnym poétom opakovani uz pouzivali.

V tomto pripade Baltik 14-krat vycaruje kvietok a posunie sa dopredu.
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V tomto programe sa 10-krat vypise na obrazovku priklad na s¢itanie do desat’, ku ktorému

bude mozné dopisat’ vysledok.

V oboch pripadoch jasne vidime, ze cyklus sa zopakuje v pevne ur¢enom pocte, v prvom
pripade 14-krat, v druhom 10-krat, t. j. m6Zeme hovorit’ o cykle s pevnym po¢tom opakovani.
Oba pripady maju spolo¢nu este jednu vec — V cykle sa pocas jeho opakovania ni¢ nemeni
v zavislosti od toho, koPkykrat cyklus prebieha.

Co v pripade, ak by sme chceli dosiahnut’, aby Baltik nedaroval 14-krat kvietok, ale postupne
predmety cislo 16 — 29?

S nasimi doteraj$imi vedomostami by nase rieSenie vyzeralo asi takto:

(o ¢ 16
4 {] ey

V inych programovacich jazykoch takato forma zapisu cyklu s pevnym po¢tom opakovani

neexistuje a ani v Baltikovi nebudeme toto rieSenie uprednostiiovat’. Zhrnutie:
- tam, kde sa cyklus s pevnym po¢tom opakovani nemeni v zavislosti od toho,
kolkykrat prebieha, budeme pouzivat’ v Baltikovi doterajSiu formu zapisu,
- tam, kde sa cyklus s pevnym poctom opakovani meni v zavislosti od toho, kol'kykrat

prebieha, budeme pouzivat novu formu zapisu, ktoru si teraz ukazeme.

Cyklus for

Cykilus for (,,for” po slovensky znamena ,,pre*) uréuje svoj pocet opakovani pomocou
premennej — hovorime jej riadiaca premenna. V hlavicke cyklu vzdy uvedieme nazov
premennej, jej po¢iato¢nt a koncova hodnotu a o kol’ko ma pri kazdom d’alsom zopakovani

cyklu zmenit’ svoju hodnotu. Potom sa mozeme na tuto premennt v cykle odvolavat’.
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Na vytvorenie hlavicky cyklu for budeme potrebovat nasledujtace prvky:

E:J
LF& | — prvok pre kI'aicové slovo for,

Q — logické zatvorky,

* |- Ciarka oddel'ujuca jednotlivé parametre v hlavicke.

Pozrime sa, ako bude teraz vyzerat’ cely cyklus. Ako priklad nam poslazi prave program,

v ktorom ma Baltik vycarovat’ v dolnej Casti plochy predmety 16 — 29:

%(@’15 ’29 !'1 )‘
{| Ve 2}

Prvy riadok tvori hlavi¢ka cyklu, v druhom je vyjadrené, ¢o sa ma v cykle a v akom pocte

urobit’.
Hlavi¢ka cyklu musi vzdy ako prvé obsahovat’ kI'ai¢ové slovo for. V zatvorke za nim
nasleduju vzdy 4 parametre:
1. riadiaca premenna, v naSom pripade je jej nazov Predmet,
2. jej pociatocna hodnota (t. j. hodnota, ktoru bude mat’, ked’ cyklus prebehne prvykrat) —
V nasom pripade je to 16,
3. jej koncova hodnota (t. j. hodnota, ktori bude mat’, ked’ cyklus prebehne naposledy) —
V naSom pripade je to 29,
4. krok (t. j. hodnota, o ktort sa ma premenna zmenit pri kazdom zopakovani cyklu) —
V naSom pripade sa bude zvéacSovat’ o 1.
Vsimnime si, Ze v nasledujucom bloku prikazov sa riadiaca premennd hned’ vyuZiva. Pri
kazdom opakovani cyklu sa vycaruje predmet s takym ¢islom, aka je prave hodnota riadiacej
premennej, takze cyklus bude prebiehat’ asi takto:
1-krat (Premenna = 16): vycaruje sa predmet €. 16; Baltik sa posunie
2-krat (Premenna = 17): vycaruje sa predmet ¢. 17; Baltik sa posunie

3-krat (Premenna = 18): vycaruje sa predmet €. 18; Baltik sa posunie

14-krat (Premenna = 29): vycaruje sa predmet €. 29; Baltik sa posunie
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Pod’'me sa pozriet’ na druhy program, ktory sme si na zaciatku ukazali. Skiisme ho zmenit’ tak,

aby sa v danom cykle vypisali priklady na nasobenie ¢isla 5 ¢islami od O po 10.
© (im0 ,w 1 )
(s -

Kl

-l -]

Riadiaca premenna je v tomto pripade A a cyklus bude prebiehat’ takto:

1. cyklus (A =0): vypise sa priklad 5 x 0 =; program si vyziada vysledok
2. cyklus (A =1): vypiSe sa priklad 5 x 1 =; program si vyziada vysledok
3. cyklus (A = 2): vypise sa priklad 5 x 2 =; program si vyziada vysledok

11. cyklus (A = 10): vypise sa priklad 5 x 10 =; program si vyziada vysledok
Riadiaca premenna moze Vv cykle aj klesat’. Priklad programu, v ktorom by Baltik postavil
pyramidu z opic:

riesenie bez cyklu for:

i
W
i
i
i
W

B
A
:
"B
B
"B

daladalads
b b o o o
b b o o o

==Y R o= B N S = R Y = =

b b b b b

- rieSenie pomocou cyKlu for:
B o %
e (= 11 1 -2
FOF A . »
A

_ ¥ - d ) |
{zy (HMZE| E (- ) B]"6/% "3}

Prvykrat bude mat’ riadiaca premennd hodnotu 11, o sposobi, Ze sa v bloku prikazov urobi to

isté, co v prvom riadku opic v predoslom rieseni.
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Druhykrat bude mat’ riadiaca premenna hodnotu 9, to zodpoveda druhému riadku opic atd’.

Pociatocna hodnota riadiacej premennej je vyssia ako koncova, preto sa jej hodnota musi
menit’ o zaporné Cislo.

Dalsie priklady vyuzitia cyklu for:

Priklad ¢. 1

Program, v ktorom sa vytvoria do seba vloZzené obdizniky niekol’kych farieb (pozri obrazok):

MozZné rieSenie:
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Priklad ¢. 2
Program, v ktorom sa postupne na 10 sekund zobrazia obrazky symbolizujuce jar, leto, jesen

a zimu. Ku kazdému ro¢nému obdobiu zaroven zaznie aj ina skladba.

MozZné riesenie:

Podobne by sme mohli za sebou nacitavat’ aj scény, oblasti a pod.

Cyklus for moze v sebe obsahovat’ d’alsi cyklus for a niekedy je takéto rieSenie vel'mi
efektivne.

Prikladom je program, v ktorom sa vycaruje napr. 30-krat nahodne na Baltikovu plochu
ceresnicka. V skutocnosti sa pravdepodobne niektoré Ceresnicky prekryli (zobrazili na tie isté
suradnice), po skon¢eni nemozeme presne vediet’, kol'ko sa ich na ploche nachadza. Ak by

sme chceli vytvorit’ program, v ktorom bude Baltik pomocou §ipok chodit’ a zbierat’
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CereSnicky a tento program by mal skoncit’ vo chvili, ked’ ich vSetky pozbiera, musime najprv
zistit’, kol’ko Cere$ni tam skuto¢ne mame.

Riesenie by mohlo vyzerat’ takto:

—hw
Chp =

E~1
- ﬁ A
L
=
L
a
L
-

Ll -
T
L&
&

Riadiace premenné su v tomto pripade X a Y a cyklus bude prebiehat’ takto:
1. X=0:
1.1Y =0: ak je na stradniciach 0, O ¢eresna, Poéitadlo zvicsi o 1
1.2 Y =1: ak je na stradniciach 0, 1 ceresna, Po¢itadlo zvicsi o 1

1.3 Y = 2: ak je na stradniciach 0, 2 ¢eresna, Po¢itadlo zvicsi o 1

1.10 Y = 9: ak je na suradniciach 0, 9 Ceresnia, Pocitadlo zvacsi o 1
2.X=1:

2.1Y = 0: ak je na stradniciach 1, O ¢eresna, Pocitadlo zvacsi o 1

2.2 Y = 1: ak je na suradniciach 1, 1 ¢eresita, Pocitadlo zvacsi o 1

2.3 Y = 2: ak je na suradniciach 1, 2 ¢eresiia, Pocitadlo zvacsio 1

2.10 Y = 9: ak je na suradniciach 1, 9 ¢eresia, Po¢itadlo zvacsi o 1
15. X =14

15.1Y = 0: ak je na suradniciach 14, 0 ceresna, Pocitadlo zvacsi o 1

15.2' Y = 1: ak je na suradniciach 14, 1 ceresna, Pocitadlo zvicsi o 1

15.3 Y = 2: ak je na suradniciach 14, 2 ¢ereSna, Po¢itadlo zvacsi o 1

15.10 Y = 9: ak je na sturadniciach 14, 9 CereSiia, Poéitadlo zvicsi o 1
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Vnorenie tychto dvoch cyklov sposobuje, Ze sa postupne prezrii vietky stipce pracovne;
plochy. Najprv stipec s X-ovou stradnicou 0, v ktorom st prejdené vietky poli¢ka postupne

podra ich Y-ovych suradnic, potom stipec s X-ovou suradnicou 1 atd’. aZ po posledny stipec.

15 PREMENNE V PODMIENKACH

Uloha

Vytvorme program — test z matematiky. V programe sa postupne objavi 10 nahodnych
prikladov na s¢itanie do 20, ktoré ma uzivatel uspesne vyriesit. Aby sme to nemali prili§
tazké, nebudeme uvazovat nad prikladmi, kde jeden zo s¢itancov je vac¢si ako 10, napr. 13 +
5 =, ale oba sc¢itance budu mat’ maximalnu hodnotu 10.

Kazdy priklad program hned’ vyhodnoti a napise, ¢i bol spravny alebo nespravny. Po 10
prikladoch program vypise, kol’ko prikladov sme vypocitali spravne, pripadne nds ohodnoti aj

znamkou.

8+6=14 Spravne!
7+8=1% Spravne!
6+5=10 Nespravne!
4+5=9 Spravne!
9+0=0 Nespravne!
1049=19 Spravne!
2+1=3 Spravne!

4+1=5 Spravne!

2+5=7 Spravne!

8+3=11 Spravne!

Potet bodov, ktoré si ziskal: 8
Tvoje znamka: b

RieSenie
Na zaciatku programu urobime tvodné nastavenia — Baltika urobime neviditelnym, ked’ze
V tomto programe nie je potrebny.

Hlavna Cast’ programu bude obsahovat’ samotné zadavanie prikladov a ich vypocet.
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Na konci programu bude jeho vyhodnotenie.

Uwvodné nastavenia ‘

il

Priklady na stitanie do 20 |

Vvhodnotenie

%

Co musi obsahovat’ &ast’ Priklady na scitanie do 20:
1. Vygeneruju sa dva nahodné s¢itance, ktoré si ulozime do dvoch premennych s nazvom
AaB.

2. VypiSu sa na obrazovku v tvare A + B =.

Vygenerovanie scitancov a ich vypis na obrazovku |

3. Program si vyziada od uzivatela vysledok — vstup z klavesnice, ktory si nasledne uloZi
do d’alSej premennej s ndzvom C.

4. Jej hodnotu vypiSe na obrazovku ako vysledok prikladu, t. j. na obrazovke sa zobrazi
tvar A+ B=C.

Ziskanie vysledku a jeho vypis na obrazovku

_[E]
Tn
il
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5. Program vyhodnoti, ¢i bol vysledok spravny. Ak sa A + B = C, za priklad napise
,»Spravne!“ a do premennej, nazvime ju napr. Po¢itadlo, prirata 1 bod. V opacnom

pripade (inak) len vypiSe za priklad ,,Nespravne!*

vyhodnotenie spravnosti vysledku ‘

7+ — e { | — spravner (]|l N[}

ﬁ { ‘! £— Nespravne! E‘ }

Pred text ,,Spravne!* aj ,,Nespravne!* sme vlozili niekol’ko medzier, aby nebol prilepeny

rovno na priklade. Za text sme doplnili eSte konStantu pre presun kurzora na d’alsi riadok,

aby sa d’alsi priklad za¢inal v novom riadku.

Cely tento proces sa bude 10-krat opakovat’.

Priklady na séitanie do 20 |

1w {

Vygenerovanie stitancov a ich vypis na obrazovku ‘

vyhodnotenie spravnosti vysledku

A E — c . o 1
7orm e ey ([ < spravee (o]l KO
{ ‘- €— Nespravne! E‘ } ‘

ririr

A teraz sa pozrime na Cast’ Vyhodnotenie:
1. Na obrazovku sa vypise, kol'’ko bodov sme ziskali, t. j. hodnota premennej Po¢itadlo
spolu s prislusnym komentarom.
Vypis pottu bodov

B < Poiet bodov, kioré si ziskal: + 1 raELf + E|

2. Ak chceme, aby program vypisal aj znamku, musime ju odvodit’ z hodnoty
v premennej Po¢itadlo, napr. takto:
ak Pocitadlo
=10-9 {,,Znamka: 1}
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8 — 7 {,,Znamka: 2}
6 -5 {,,Znamka: 3}
4 -3 {,Znamka: 4}
inak {,,Znamka: 5}

Ako vidime z nasej ukazky, interval zapisujeme v Baltikovi pomocou prvku -
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Cely nas program potom bude vyzerat’ nasledovne:

]

‘|||_

| Mespravne! H|

]

Skusme si teraz program troSku obmenit’. Nasim cielom bude zadavat’ priklady dovtedy, kym
uzivatel’ nevypocita 10 z nich spravne. Znamku vynechame, ale program spocita, na kol’ko

pokusov sa to uzivatel'ovi podari.
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Hlavna Cast’ programu, t. j. ¢ast’ Priklady na scitanie do 20, sa zmeni len minimalne.
1. Nebude sa opakovat’ v pevne ur¢enom pocte, ale dovtedy, kym Pocitadlo bude mat’

hodnotu mensiu ako 10. Na to je vhodny cyklus while.

Priklady na stitanie do 20 |

Sy - v | {

U‘Ill‘lﬂl‘lﬂlrﬂlfﬂnlﬂ ll'."l"'l""sll'll"'l'l'lf a

2. Aby sme mohli zistit’, kol'’ko pokusov sme realne potrebovali, zavedieme si eSte jednu

premennu, napr. D, ktorej hodnotu budeme zvySovat’ o 1 pri kazdom prebehnuti cyklu.

Potitanie poctu pokusov

1}

ce N

Cela tato ¢ast’ bude potom vyzerat’ nasledovne:

Priklady na stitanie do 20

=3 R

Vyqgenerovanie scitancov a ich vypis na obrazovku |

A
o il A

for 11

i— [
RO e

Ziskanie vysledku a jeho vypis na obrazovku |

vyhodnotenie spravnosti vﬁrsledku |

7.7 e e e s o K

-IEI:IEE-I l‘{. J & NespravnEI E| .-r |

Potitanie pottu pokusov |
1]
fux B

Na zaver programu vypiSeme, kol’ko pokusov sme potrebovali na vypocitanie 10 spravnych

prikladov.

V¥whodnotenie ‘
B < Proiet pokusov na vypotitanie 10 spravnych prikladov: + » :ﬂ

EY |
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Ako vidime, premenné sa daju v programovani vyuzivat vo vel’kom ako sucast’ podmienok.

. . . sl
Ro6znymi spdsobmi mozeme porovnavat’ ich hodnoty Cusie L8 alebo hodnoty

s A E — (o] J
vyrazov, ktoré pomocou nich vytvorime flr rat + S E.Aby tieto

porovnania boli mozné, pouzivame na ne tzv. relacné operatory. Su to znamienka:

E—
— . ,
LT 1—jerovny,
~
— je mensi,
-
L= 1 —je vacsi,
- —
"'\-\.\_\u F— . v . 7w 4
— je mensSi nanajvys rovny,
- —_—
v_.-" —1 . 3% 24 . 7~ 4
— je vacsi nanajvys rovny,
= -
T L 4
< | nie je rovny.
Dalsie priklady:

Priklad ¢. 1

Program, v ktorom sa priblizne v strede obrazovky zobrazuju kazdé dve sekundy dva
predmety vedl'a seba. Predmety sl generované ndhodne z intervalu predmetov ¢. 12121 —
12124. Zaroven hra¢ dostava hned’ na zaciatku pridelenych 100 bodov.

Po zobrazeni obrazkov ma hrac 2 sekundy na to, aby klikol lavym tlac¢idlom mysi. Stlacit’ by
ho mal v pripade, ak su oba obrazky zhodné. Ak klikne spravne, pocet jeho bodov sa
zdvojnasobi, ak klikne vtedy, ked’ su obrazky rozne, pocet sa zmensi na polovicu. Ak do 2
sekund neklikne, nestane sa ni¢, iba sa vygeneruji nové obrazky. Celkovo ma hrac 40

pokusov.
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Riesenie:

Potiatotné nastavenia‘

.
JIY_; ¥ 6 ki re: ‘Jlr_; 7 ¥

Hra

w  {

Vygeneruji a uloZia sa Cisla nahodnych predmetov z daného intervalu a zobrazia sa na obrazovke |

Iﬁ(-ﬁ 12121 --12124 HET 5§ | 4 « Jlﬁ
= — [ 1212 a2z EEIT 7, 4 — o

2 sekundy sa Caka, &i sa stladi 'avé tlaCidlo mysSi ‘

_n_w\>‘ T lo) ‘
| e 2000
L 4 = LT - v @0
flr . ‘Ak bolo stlacené Iaveé tlacidlo mysi ‘

Firir
ELGE

w7, 6w

3
¥

Priklad ¢&. 2
Vratme sa ku klasickym programom s bludiskami. Premenné nam dévaji d’alSie moznosti na
rézne obmeny tychto programov. MdZeme zbierat’ body za vyzbierané predmety, dostdvat’ na

niektorych miestach bludiska otdzky z 'ubovol'ného predmetu, dostavat’ tresty vo forme
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znizovania rychlosti Baltika, ak stupime na zI¢ miesto, a naopak, zvySovat’ jeho rychlost’, ak
stipime na dobré miesto atd’.

Ukazeme si program, v ktorom ma Baltik v bludisku vyzbierat’ peniaze. Vsetkych minci je 10,
a ked’ sa mu to podari, objavia sa na nahodnom mieste dvere, do ktorych ma vojst.

Tymto sa ukazka skonci, ale program by samozrejme mohol pokracovat’ d’alsim bludiskom,

Vv ktorom by Baltik zasa zbieral nieco iné, napr. aj za naro¢nejSich podmienok (¢asovy limit

alebo iné uz spominané moznosti).

Iﬂ Pocitadlo:-d

= 2

Na obrazku vidime bludisko, v ktorom Baltik zbiera peniaze. Dole mame zobrazenu aktudlnu

hodnotu premennej Po¢itadlo, ktora rata pocet nazbieranych penazi.
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Iﬂ Pocitadlo: 10

= 2

Na tomto obrazku vidime situaciu po zozbierani vSetkych minci.

RieSenie:

V rieSeni sa budu niektoré Casti zdrojového kddu opakovat’ viackrat, preto vyuZijeme
pomocnikov.

Poznamka! Ak by sme sa rozhodli vytvorit’ viac ,,levelov*, ktoré by sa od seba lisili iba
druhom a poctom zbieranych predmetov, mohlo by byt’ aj celé nase terajsie rieSenie v d’alsSom

pomocnikovi, ktorému by sme pri jeho volani v programe vzdy zadali ako parametre predmet,
ktory budeme zbierat’, a jeho pocet.
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16 ZLOZENE PODMIENKY

Aj Vv realnom zivote sa nam stava, Ze vykonanie nejakej akcie podmieniujeme splnenim
viacerych podmienok, resp. jednej z viacerych podmienok. Napriklad povieme:

,»Ak si spravi§ domacu ulohu a upraces si izbu, mézes ist’ von.*

Takuto formulaciu volime v pripade, ak akciu podmieniujeme splnenim oboch podmienok. Ak

¢o len jedna splnena nebude, doty¢ny ostava sediet’ doma.

Pozrime sa na druha formuléciu:

,, Ak mi zarecituje$ basni¢ku alebo zaspievas pesnicku, dam ti ¢okoladu.*

Tato formulacia znamena, Ze staci, aby doty¢ny splnil jednu z oboch podmienok (ale
samozrejme moze aj obe) a cokoladu dostane.

Tieto dve formulécie pouzivame aj v programovani. O tom, ¢i musia byt’ splnené obe
podmienky, alebo staci len jedna, rozhoduje, ¢i na spojenie jednoduchych podmienok do
zlozenej pouzijeme spojku A (pripadne A ZAROVEN) alebo ALEBO. V programovani
pouzivame ich anglické nazvy AND (a) a OR (alebo).

Na vytvorenie zloZzenych podmienok pouzivame tzv. logické operatory:

£
M - operator AND (a zaroven) — tzv. logicky suc¢in

Tento prvok nahradza v naSom programe slovo a, resp. a zarovei (anglicky and). Ak st dve

podmienky spojené takymto spdsobom, zlozena podmienka bude splnena (t. j. pravdiva) len

Vv pripade, Ze obe podmienky su splnené (pravdivé). V pripade, Ze aspon jedna z podmienok

pravdiva nebude, nebude pravdiva ani cela zloZzend podmienka.
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Napriklad:

Ma obrazovke sa zobrazia tri kocky nahodne s 1 - 3 bodkami.
L — [ 3133 <= 3135 ‘

(— 2y 3133 <% 3135 ‘

L — [ 3133 .« 3135 ‘

— |
— | =
W[z 5 « J

Zistime, ¢i prva kocka nema najmensi pocet bodiek ‘

7. (= = =m) % (- = 1=) |
}
}

ES
=
(2]

|
ARA

{ ‘ £— Na prvej kocke je najmensi pocet bodiek. | |
2 { ‘ €— MNa prvej kocke NIE JE najmensi potet hodiek. | |

By |

Jednoduché podmienky sme dali do tzv. logickych zatvoriek M Nie je to v tomto

pripade nevyhnutné, ale v pripade zlozitejSich podmienok alebo vyrazov v podmienkach by
mohol program bez zatvoriek precitat’ podmienku inak, ako chceme. Navyse tieto zatvorky

zna¢ne zvySuju prehladnost’ zapisu podmienky.

ﬁ — operator OR (alebo) — tzv. logicky sucet

Tento prvok nahradza v programe slovo alebo (anglicky or). Ak st dve podmienky spojené
tymto spdsobom, vyslednd podmienka bude splnena (pravdiva) v pripade, ak bude splnena
(pravdiva) aspon jedna z tychto podmienok. Iba v pripade, Ze nebude splnena ani jedna

z danych podmienok, nebude pravdiva ani cela zlozena podmienka.

Napriklad:
% 7
o { %

j-:‘:KIIF ( L
PR

3
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V tomto programe bude Baltik bezat’ rovno dovtedy, kym bud’ nestla¢ime klaves L, alebo

nenarazi na okraj obrazovky (predmet 151).

Pravdivostna hodnota zloZenych podmienok
Ak pl a p2 su dve podmienky spojené logickym sti¢inom alebo sti¢tom, pricom hodnota 1
znamena, ze je podmienka pravdiva (splnend) a hodnota 0, platia pre logicky sucet a sucin

nasledovné hodnoty:

pl p2 pl AND p2 pl OR p2
1 1 1 1
1 0 0 1
0 1 0 1
0 0 0 0

s

ﬁ — operator XOR (vylu¢né alebo, non ekvivalencia)
Tento operator je Specidlnym pripadom operatora OR. Pouziva sa vtedy, ak chceme, aby
zloZena podmienka bola pravdiva len v pripade, Ze plati prave jedna z podmienok, t. j. nesmu

byt pravdivé obe sucasne.

ﬁ — operator NOT (neplati) — tzv. negacia

Tento prvok pozname. Nespaja dve podmienky dohromady, ale patri medzi logické operatory.
Ak ho vlozime pred podmienku, spdsobi, Ze sa bude zistovat’ platnost’ jej opaku, t. j. negacie.
Z toho vyplyva, Ze negécia podmienky musi mat’ vZdy opa¢nt pravdivostni hodnotu ako

povodna podmienka. Ak je podmienka pravdiva, jej negacia je nepravdiva a naopak.

Napriklad:

o {|2 .4 J[{|Z]}[B]}]

Baltik bude v tomto programe chodit’ rovno dovtedy, kym pred nim NIE JE nejaky predmet.

Potom sa oto¢i dolava.
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Druhy priklad:

= DT RS
s o — Y
1

3

+
-

Dokial’ nebude stlac¢eny klaves K, budu sa na obrazovke na nahodnych miestach objavovat’

ceresnicky.

V podmienkach tvorenych premennymi sa obvykle mozeme rozhodnut’, ¢i ich negaciu
zapiSeme pomocou prvku negacia, alebo zapiSeme jej opak.

Priklady rovnakej podmienky:

A

nng{ 4‘3_'}?'}::4‘

Vytvorenie opaku podmienky a<4 nie formou negacie, ale zapisanim opacnej podmienky

nesie so sebou riziko, Ze nieco prehliadneme, napr. zabudneme dat’ aj znamienko = . Naopak,
ak pred tato podmienku ddme prvok negacie, mdme zarucené, ze sme urcite vytvorili opak
povodnej podmienky.

Pri negovani zlozenej podmienky je vytvorenie jej opaku zlozitejSie:

zloZen4 podmienka | jej negacia alternativa jej
negacie

pl AND p2 I(p1 AND p2) Ipl OR !p2

pl OR p2 I(p1 OR p2) Ipl AND Ip2

Pozor! Nespravna negacia zloZenej podmienky, najma pouzivanie alternativy jej negacie

(pozri 3. stipec tabul’ky) je jednou z najéastejsich logickych chyb v programe.

Priklad
Ukézme si program, v ktorom sa vygeneruje ndhodne jedna zo Styroch scén. V kazdej sa
nachadza inak zakratena cesticka, na konci ktorej je banka so Zivou vodou. Baltik ma bez

nasej pomoci prejst’ sam po cesticke az k banke.
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RieSenie
Aby sme pochopili rieSenie, musime si najprv nie¢o povedat’ o hl'adani cesty z bludiska.
Existuje vSeobecné rieSenie, ako hl'adat’ cestu von, resp. ako docielit, aby Baltik naSiel
spravnu cestu po 'ubovol'nej kl'ukatej cesticke.
Algoritmus ma nasledovny princip:

1. Baltik sa otoc¢i doprava.

2. Kym nebude pred nim priechod, to¢i sa dol'ava.

3. Urobi krok.
Tento algoritmus mdzete uplatnit’ v akomkol'vek bludisku.
V tomto priklade sa v 2. kroku musi Baltik to¢it’ dol'ava dovtedy, kym nebude pred nim
dlazba cesticky alebo banka so zivou vodou.
V 3. kroku sa pohne dopredu vtedy, ked’ sa pred nim nenachadza banka so Zivou vodou. Ak

by pred nim banka bola, program sa skonc¢i.
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Samotnu zlozeni podmienku mame v 5. riadku programu. Je to negacia podmienky ,,pred
Baltikom je dlazba alebo banka s vodou®. Podl'a tabul’ky negacii zloZzenych podmienok

mdzeme tato negaciu napisat’ aj takto:

Ked’ si vyskusame oba programy, zistime, ze funguju uplne rovnako.

Mobze sa nam stat’, Ze v jednej podmienke pouzijeme viac logickych operatorov. V tom
pripade potrebujeme vediet’, v akom poradi st vyhodnocované.

V programovani plati, ze bez pouzitia zatvoriek sa najskor vyhodnoti operator NOT, potom
operator AND a nakoniec operator OR.

Priklad:

Tato podmienka je splnena (pravdiva), ak je pred Baltikom nejaky predmet a su¢asne bol

stlaceny aspon jeden z klavesov A alebo B.
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Oproti tomu té istd podmienka zapisana bez zatvoriek:

4 m Al B

AND

Tato podmienka je splnend prave vtedy, ak plati aspon jedno z nasledujucich tvrdeni:
pred Baltikom je predmet a sti¢asne bol stlaceny klaves A
alebo

bol stlaceny klaves B (v tomto pripade uz nezalezi na tom, ¢o je pred Baltikom).

Poznamka: Predchédzajicu podmienku by sme pomocou zatvoriek zapisali takto:

(o @A) 81

AHD oR

Ak spajame dohromady viac ako dve podmienky, stavaju sa logické zatvorky nevyhnutnou

pomdckou pri oznaceni ich spravneho zoskupenia.

Priklad:
Vytvorme bludisko s peniazkami, ktoré je potrebné zozbierat'. Postup do d’alSicho bludiska,
resp. koniec programu nastane az vtedy, ked” Baltik zozbiera vSetky peniazky a zaroven sa

presunie do pravého horného rohu obrazovky, ktory budeme povazovat’ za vychod z bludiska.

ulohal0_5
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RieSenie:

Kontrola a posun
Kontrola a posun
Kontrola a posun

Kontrola a posun

) % Kontrola a posun

'y A
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17 GRAFICKE PRIKAZY

V programoch nemusime byt zavisli iba od obrazkov, ktoré¢ vlozime do programov z bank
predmetov alebo z nejakého stiboru. Na niektoré geometrické tvary su Specialne prikazy,
pomocou ktorych mdZzeme vytvorit’ Pubovolny obdiznik, elipsu, ¢iaru alebo bod. Ich
kombinaciou nasledne m6zeme vytvorit’ mnozstvo zaujimavych tvarov a obrazkov, s ktorymi
sa d& d’alej pracovat’.

V Baltikovi mame tieto grafické prikazy:

Q Elipsa — sltzi na kreslenie elipsy a kruhu.
Q ObdiZnik — sltzi na kreslenie obdiZnika a §tvorca.
. Ciara — sluzi na kreslenie ¢iary.

L 1Bod - sluzi na vykreslenie bodu a zist'ovanie farby bodu v scéne.

e
_ﬁ Sprej — mézeme nim sprejovat’, pouzivat’ sprej.

ﬁ Vyplii — sltzi na vyplnenie uzavretych obrazcov, napr. elipsy, obdiZnika atd’.

Elipsa a obdiznik mézu mat’ za sebou tri zakladné parametre, ktorymi mozeme nastavovat’:
1. hrubku ¢iary, ktord ich tvori,
2. ich farbu, pripadne farbu ich vyplne,
3. ich umiestnenie spolu s ich rozmerom.

Parametre moZeme nastavovat’ vSetky alebo len niektoré z nich, pripadne ani jeden. Ak

pouzijeme niekol’ko parametrov, musime ich zapisovat’ v poradi, v akom sme ich vymenovali.

okno, v ktorom vyberieme prislusnu farbu.

Farbu vkladame pomocou prvku . Po jeho vloZeni do programu sa otvori dialogové
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Yyber farby

gﬁ Tup Wizkarm
{« Balikova farba f* Popredie
Bk " farba TrueColar £ Pozadie

ﬁ‘%"‘ @ Pomoc

x LIUET |

Ukazme si niekol’ko prikladov.

() 2 ammuaumzuuau‘

Elipsa sa vykresli hribkou Ciary 2, farba ¢iary bude ¢ervena. Bude sa nachadzat’ v priestore

ohrani¢enom (opisanom) obdiznikom, ktorého I'avy horny roh bude na bodovych suradniciach

100, 30 a pravy dolny roh na stradniciach 200, 80.

2 A g3 [T o210 30 [T 280 80

Rozdiel oproti prvému zapisu je V tom, Ze tato elipsa bude cela vyfarbend na Cerveno.

Parameter hriibky Ciary je v tomto pripade Gplne zbyto¢ny a mézeme ho vynechat’.

M alebo M

V tomto pripade sa vykresli presne do poli¢ka pred Baltikom ZIty obdiznik alebo elipsa.

Hrabka ¢iary bude samozrejme 1, ked’Ze sme ju nenastavili inak.

a4 [P 100 30 [T 280 80

V tomto pripade sa vykresli v danej oblasti elipsa s hrubkou ¢iary 4. Ked'Ze sme neurili jej

farbu, bude automaticky biela.

EY | _
e D 2l

Ak klikneme pred prikazom na vykreslenie obdiznika niekde na obrazovku programu,

obdiznik sa vykresli v hraniciach od nami uréeného bodu po Baltika.
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Prvok Bod sa pouziva vel'mi ¢asto v podmienkach, kde sa mo6Zeme pytat’ na jeho farbu.
Skasme predchadzajici program pre bledomodry obdiznik doplnit’ este tymto zdrojovym

koédom:

= N RCIR AR - ey 18

Vysledkom bude program, v ktorom Baltik pdjde dopredu vzdy, ked’ sa nastavime kurzorom

mysi na modry obdiznik.

Pre &iaru st parametre vel'mi podobné ako pre elipsu a obdiZnik, tu nema zmysel uvaZovat
0 vyplni:

— 2 g3 [ 7 100 30 [~ 200 80

Prikaz pre vyplit mdzeme pouzivat’ nielen pre elipsu a obdiznik, ale aj samostatne.

Vyskusajme si to v nasledujicom programe:
+ {s (=% 6}
N YnEak

V tomto programe Baltik ohrani¢i urcitii oblast’ murikom. Potom zadame pri vyplni

I'ubovolny bod vo vnutri tejto oblasti a fialova farba sa rozleje po celej oblasti, az kym
nenarazi na ohranicenie (v tomto pripade murik).
Ukazme si dva priklady, ked’ mozeme vytvorit’ zaujimavé Gtvary pomocou grafickych

prikazov a cyklu for:

© (H., o I, )
(= @Wﬁﬂd @\}\

Tento cyklus nam vykresli notovli osnovu (samozrejme bez husl'ového klIica ©).

F:R(:-If"”]u""] ’-1u)‘{‘
o em (s )T (e —m ) (- ) -
Tl (2 + ) (0 + ) |

Priblizne do stredu obrazovky sa vykresli ter¢. Ked'Ze prikaz pre elipsu bol v tomto pripade
prilis dlhy, aby sa zmestil na jeden riadok, rozdelili sme ho ,,Sedym Enter” — prvok rozdelenie
riadka. Sposobi, ze prikaz, ktory takto rozdelime, sa neprerusi, na rozdiel od klasického

,cierneho Enter®, pouzitim ktorého by prikaz nefungoval spravne.
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Mozno sa zastavime pri probléme, ako dostat’ do prikazu na vykreslenie elipsy prvok

N4jdeme ho v dialdgovom okne pre vyber farby:

Vyber farby

%\ #\ 2 Pomoc ||
L—-—-—

» R
{ Balikova farba
u " farba TrueColar
Lralsi...

Wiiznanm
* Popredie

" Pozadie

2

%]

x i (011 § |

Za tymto prvkom musime napisat’ ¢islo farby, ktora chceme vykreslit’, pricom zékladné farby,

ktoré su v Baltikovi pontknuté, maju ¢isla od 0 po 15 (pozri celoCiselné konstanty).
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ZAVER

Ucebny zdroj Baltik — urovenn mierne pokrocily obsahuje 17 tém venovanych metodike
vyucovania programovania na zékladnej skole na pokrocilejsej urovni.

Je urCeny predovSetkym ako materidl pre ucastnikov vzdelavacieho programu Baltik —
programovanie na zakladnej Skole — troven mierne pokrocily. Po ukonceni vzdelavacieho
programu ho absolventi mézu vel'mi vhodne vyuzit' na vyucovani informatickej vychovy
alebo informatiky v skolach, ako aj v ramci vol'nocasovych aktivit, na krazkoch, najmé pri
zapajani sa ziakov do sut'azi v programovacom jazyku Baltik, ktoré sa organizuju na Skolskej,
oblastnej a celoslovenskej trovni. Najlepsi ziaci maju moznost dostat sa aj do
medzinarodného kola.

Baltik je programovaci jazyk, pomocou ktorého mozeme ziakov naucit’ takmer vSetky typické
programové konstrukcie. Napriek tomu, ze je svojou skladbou a metodikou programovania
uréeny uz pre ziakov na 1. stupni zdkladnych $kol, obsahuje dostato¢ne silné nastroje aj pre
tych, pre ktorych sa programovanie stane viac ako len sucast’ informatiky v Skole. Okrem
toho je jeho velkou vyhodou tvorba prikazov pomocou ikon, ¢im Ziakov odbremenujeme od
zbytocnych chyb v preklepoch a ,,bodkociarkach®. Naopak, nevyhodou sa stava problém so
spustenim Helpu v novS$ich verzidch OS Windows, kedZe prave ten bol casto najlepSim
pomocnikom pre Ziakov, ktori ,,prerastli* svojho ucitela.

Pre kazdého ucitel’a je radost, ked’ stretne ziaka, ktory chce vediet’ viac. A preto je potrebné,
aby sme takéhoto Ziaka dokézali usmernit’ a ukdzat’ mu aj oblasti, ktoré su uz tak trochu nad
ramec osnov.

Ani tento materidl neposkytuje Uplny vyklad vSetkych moznosti, ktoré Baltik prinasa.
Naznaluje viak moznosti, kadial sa mozeme vramci programovania vydat. Ci uz
S talentovanymi ziakmi, alebo pri priprave vlastnych eduka¢nych programov.

Material bude zverejneny na webovej stranke Metodicko-pedagogického centra Bratislava vo
formate PDF. Dufame, ze prispeje k rozvoju profesijnych kompetencii pedagogickych
zamestnancov najmé na prezencnej 1 diStancnej forme vzdeldvacieho programu. Materidl je
mozné avhodné vyuzivat aj na vyucovani informatickej vychovy a informatiky na

zékladnych skolach, resp. v niZzSich rocnikoch osemroénych gymnazii.
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