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Uvod

Didaktikou programovania rozumieme vednl oblast, v ktorej skimame a hladame
sposoby, ako ucit' programovanie. Snazime sa porozumiet’ poznavaciemu procesu,
tomu, ako vznika novy poznatok, ale aj tazkostiam, ktoré maji Ziaci s porozumenim
algoritmov, s programovanim alebo riesenim informatickych problémov. Pritom
chceme objavovat zakonitosti alebo pravidla, ktoré by prispeli k lepsiemu
vyucovaniu informatiky.

Pre tento modul je nevyhnutné mat k dispozicii nasledujuce softvérové prostredia:
Cirkus Sasa Tomasa, Imagine Logo, Karel, Scratch, Panak, IzyLogo, FreePascal, VBA,
DevC. Tieto prostredia mozu byt k dispozicii v ramci intranetu.

Ucastnici bud( pouZivat' vlastné notebooky.

Vyucba bude prebiehat v miestnosti s projektorom a s dostatocne velkou tabulou.

Ciel modulu

Cielom modulu je, aby Ucastnik vzdelavania:

Diskutoval o vyucovani programovania na SS.

Porozumel postaveniu, Glohe a cielom programovania v informatike na a SS.
Spoznal a analyzoval ucebnice informatiky so zameranim na programovane.
Vedel aplikovat teoriu poznavacieho procesu vo vyucovani programovania.
Spoznal metodiku vyu€ovania prvych tém z programovania na SS.

Naucil sa navrhovat a zostavovat' vyucovacie hodiny z programovania.

Vstupné vedomosti

Pozadované prerekvizity

Ucastnik vzdelavania musi mat’ absolvované vietky nasledujice moduly:

e Programovanie 1 az 9,
e Didaktika programovania.

Predpokladané vstupné vedomosti, skusenosti a
zrucnosti

Pozna aspon tieto programovacie jazyky: Pascal (Delphi / Lazarus), Logo (Imagine).
Dokaze riesit zakladné algoritmické problémy. Riesenie vie zapisat a odladit
v niektorom z programovacich prostredi. Vie citat cudzie programy, dokaze im
porozumiet’, analyzovat ich.

Pozna historiu vyucovania informatiky a programovania a jeho stucasna Glohu v ramci
informatiky na zakladnej a strednej skole. Je oboznameny s tedriou poznavacieho
procesu vo vyucovani programovania.
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Pacet zrniek

65535

Kapitola 1: Rozcvicka

Aby sme sa spravne naladili na programovanie, budeme teraz riesit niekolko
trivialnych programatorskych tloh. Okrem toho, Ze si pripomenieme programovanie
v jazyku Pascal, dolezitejsie bude, Ze sa na jednotlivé Ulohy budeme pozerat aj
z pohladu vyucovania informatiky.

Tato kapitola obsahuje sériu aktivit, pricom jednotlivé aktivity na seba nadvazuja.
Prva aktivita je zamerana na samotné riesenie malého programatorského problému.
DalsSie aktivity uz suvisia so samotnym vyucovanim - presnejSie s tym, ako by sme na
riesenie Ulohy naviedli Ziakov, ktori by mali s jej rieSenim tazkosti. Preto su niektoré
aktivity zamerané aj na analyzu programatorskych uloh.

Aby sme sa sUlohami zoznamili a spoznali problémy, ktoré na riesitela
Cakaju, najskor ulohy vyriesime.

Aktivita 1.1 Rozdelte sa do skupin - do 5-6 ¢lennych timov. Kazda
skupina vyriesi jednu programatorsk( ulohu v jazyku
Pascal:

1. Uloha: Vytvorte program, ktory nakresli hviezdnu oblohu
tak, Ze na modré pozadie sa nakresli 1000 nahodne
rozmiestnenych bielych bodiek.

2. Uloha: Poznate pribeh o preSibanom mudrcovi a $achovi,
ktory slubil za odmenu tolko zrniek, kolko sa zmesti na
policka Sachovnice? Presnejsie tak, ze na prvé policko
dame jedno zrnko, a na kazdé d’alsie policko dame
dvojnasobny pocet zrniek? Pomézte Sachovi v rozhodovani,
Ci je taka odmena adekvatna a vytvorte prenho jednoduchy
program. Do programu zadame rozmery Sachovnice a ten
nam spocita a povie, kolko zrniek by malo byt dohromady
na sachovnici. Napriklad, pre vstup 2 (Sachovnica 2x2)
zobrazi vysledok 15 (=1+2+4+8).

3. Uloha: V lesnej $kolke rastu stromceky. Zatial si malé
a maju nahodnu vysku aj Sirku - od 30 do 100 cm.
Nakreslite 10 z nich na obrazovku vedla seba tak, aby sa
neprekryvali. Koruna stromu je zeleny kruh a kmen hnedy
obd(Znik.

4. Uloha: Vytvorte program, ktory bude generovat
umelecké farebné mozaiky. Kamienok mozaiky je Stvorec
so stranou 10 a mozaika ma rozmery 20 Stvorcov na Sirku
a 10 na vysku. Kazdy kamienok je nahodne zafarbeny.

5. Uloha: V krajine Hromovo je stale zamracené a prsi. Aby
sme potesili jej obyvatelov, rozhodli sme sa vytvorit’
program, ktory nakresli slniecko. Slniecko je zlty kruh

a z neho vychadza napriklad 25 slne¢nych lGcov. Pozn.:
Tvarme sa, zZe korytnaciu grafiku nemame zatial v jazyku
Pascal k dispozicii.

V skupine mozete spolupracovat. Ulohy mézete riesit na
papier alebo pomocou pocitaca.

Ratajte s tym, Ze v dalSej aktivite budete svoje riesenia
prezentovat ostatnym kolegom.

4]
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Ako spravni a dobri ucitelia by sme mali byt schopni vysvetlit ideu rieSenia aj
ziakom (napriklad poméct tym, ktorym ,to nejde“) tak aj svojim kolegom -
ucitelom.

Vysvetlite ideu rieSenia svojom kolegom. Kazda skupina si
zvoli zastupcu, ktory vystipi pred ostatnymi kolegami.
Pozor:

¢ Nepouzivajte pocitac ani projektor.

¢ Ak potrebujete, kreslite na tabulu.

¢ Nezapisujte cely program.

e Zamerajte sa na jadro problému.

o Ak potrebujete pisat’ prikazy, vysvetlite, ako ste
prisli na jednotlivé zapisy prikazov.

¢ Idealne vystupenie trva najviac 5 minGt.

Jednotlivé vystUpenia budeme pozorovat a budeme si k nim zapisovat’ poznamky. Po
kazdom vystUpeni sa pokusime analyzovat ho. NavySe, k vystUpeniam sa budeme
vracat’ v dalsich aktivitach. Budeme sledovat viacero rovin: od programatorskej a
informatickej, cez didakticku az po koncepcnu.

Zhodnotte vysvetlenie vasho kolegu alebo kolegyne.
* Bolo riesenie spravne?
¢ Co by ste navrhli zlepsit, vymenit?

e Co sa vam pacilo a preco?

Urcite sme si vSimli, ze Ulohu so slnieckom by sme v jazyku Imagine-Logo
naprogramovali podstatne jednoduchsie, ako v jazyku Pascal.

Cim to je, Ze kreslenie slniecka je v jazyku Pascal narocné?

Pokym sa nam zda niektora uUloha priliS narocna, mali by sme sa pokuUsit Ulohu
zjednodusit. Zjednodusovat’ ulohy a priklady je velmi dolezita schopnost’ ucitela na
to, aby sa dokazal prisposobit’ poznatkom svojich ziakov.

Dokazali by ste zjednodusit’ zadanie Ulohy o slniecku? Ako?
Povedzte svoje varianty.

Vidime, Ze jednotlivé Ulohy, ktoré sme riesili v prvej aktivite, si rézne narocné.
Podobne, ako v Ulohe o slniecku, je aj v ostatnych Ulohach narocny iba urcity
koncept, poznatok, objav, kvoli ktorému mézu mat Ziaci vazny problém s riesenim.
Ako ucitelia by sme mali byt schopni rozpoznat v uUlohach potencialny zdroj
komplikacii.

Identifikujte aj v ostatnych Ulohach to, co je na ich rieseni
najtazsie - teda, co moze robit Ziakom najvacsi problém.

o Butlon ] Chiele
bagiv

Slniecko v Imagine-Logo:
nechfp "oranzova
nechhp 2
opakuj 25 [

do 100

vz 100

vl 360/25]
bod 100
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Uloha so slnie¢kom je tazka, moézeme vidiet, 7e na jej rieSenie staci poznat ,iba“
cyklus, prikazy pre kreslenie Ciar a goniometrické funkcie sin a cos.

Aktivita 1.7 Identifikujte prikazy, programové konstrukcie a poznatky,
ktoré musia ziaci mat na to, aby dokazali vsetky Glohy.
Vymenujte ich.

Keby sme chceli zadat’ Glohy z prvej aktivity aj nasim Zziakom, je mozné, Ze niektoré
z nich by sme mohli pouzit’ uz velmi skoro, iné ovela neskor.

Zorad'te Ulohy podla narocnosti. Povedzte, pri akej
prilezitosti by ste mohli jednotlivé Glohy riesit’ so ziakmi -
aké vedomosti uz musia mat’ ziaci na to, aby ulohu
samostatne vyriesili?

Zhrnutie

Ulohy z programovania by mali byt také, aby ich matematickd narocnost
neprekryla informatické koncepty, ktoré chceme naucit, trénovat’ a vyskusat'.

6 |
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Kapitola 2: Su¢asné uc¢ebnice programovania

V tejto kapitole sa blizSie pozrieme na slovenské a pripadne aj niektoré zahrani¢né
ucebnice, ktoré sa zaoberaju programovanim. Pravdepodobne nas neprekvapi, ze
vzhladom na tradiciu a dobré skisenosti s vyucovanim v programovacich jazykov
Logo a Pascal, su tieto u¢ebnice venované prave uvedenym spominanym jazykom.

V priebehu poslednych 10 rokov vzniklo na Slovensku niekolko oficialnych ucebnic
o programovani pre zakladné aj stredné skoly:

e Tvoriva informatika - 1. zosit z programovania [4] ... pre zakladn( skolu
e Algoritmy s Logom [5] ... pre strednu skolu
e Algoritmy s Pascalom [6] ... pre strednu skolu
* Programovanie v Delphi [7] ... pre strednu skolu

Tematické zosity Algoritmy s Logom a Algoritmy s Pascalom s( uz pomerne staré
(roky vydania 1999, resp. 2002). V porovnani s nimi si ucebnica Programovanie
v Delphi a tematicky zoSit Tvoriva informatika - 1. zoSit z programovania relativne
najnovsie (vysli v roku 2006, resp. 2005). Napriek tomu sa oplati pozriet’ sa aj do
starsich ucebnic, pretoze v nich moéZzeme najst vela zaujimavych prikladov alebo nas
mozu potesit svojim metodickym spracovanim.

Okrem tychto spominanych ucebnic, ktoré s vyslovene zamerané na programovanie,
existuju aj iné ucebnice, v ktorych sa algoritmy alebo programovanie nejakym
sposobom vyskytuju. Spomenme napriklad:

e ucebnicu Informatickej vychovy pre 2. roénik ZS,
e ucebnicu Informatika pre stredné skoly.

Zakladna stredoskolska ucebnica Informatika pre stredné skoly obsahuje kapitolu
o algoritmoch a programovani s nazvom Algoritmy a algoritmizacia. V ucebnici
Informatickej vychovy pre prvy stupen zakladnych $kol objavime priklady, ktoré
maju vela spoloc¢ného so zostavovanim alebo Citanim navodov.

V nasledujlcich aktivitach postupne preskimame dostupné uéebnice, ktoré sa
nejakym sposobom venuji programovaniu.

Aktivita 2.1 Kazdy tim dostane ucebnicu. Prestudujte ju a pokUste sa
zodpovedat' na nasledujlce otazky:

e Aky programovaci jazyk sa pouziva?
o Aké prostredie pouzivaju autori pri vysvetlovani?

e Aké témy a v akom poradi sa preberaju? Strucne ich
vymenujte.

¢ Aky je vas dojem?
Po prestudovani zvolte jedného zastupcu, ktory v kratkosti
prezentuje vysledky svojej skupiny pred ostatnymi

kolegami.

Pozn.: Na tuto aktivitu nadvazuje aktivita 2.2 na konci
tejto kapitoly.

Existuje vela zahrani¢nych
ucebni programovania,
ktoré su blizke k nasej
filozofii vyucovania. Tie
pochadzaju z krajin, ako
napriklad z Polska, Litvy
alebo Anglicka.
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TYORIVA

INEORMATIKA

1. zoSit
Z programovania

INFORMATIKA!

Algoritmy
s Logom

Tvoriva informatika — 1. zoSit z programovania

Tento tematicky zoSit je urCeny pre primu az kvartu osemrocnych gymnazii a 2.
stupen zakladnych skol. Napriek tomu si myslime, Zze méze byt zaujimavy aj pre
ucitela strednej Skoly, pretoze z neho ziskame aspon priblizni predstavu o tom, ¢o
by mohli zvladnut' niektori Sikovni Ziaci zakladnej skoly (samozrejme, nemo6Zeme
predpokladat’, ze tak bud( zvladat programovat’ vsetci ziaci - prave naopak, skor
mozeme ocakavat, Ze vacsina ziakov na zakladnej skole sa s programovanim
nestretla).

Priklady v ucebnici a vysvetlovanie programatorskych konceptov je postavené na
prostredi Imagine-Logo.

V jednotlivych kapitolach sa preberajd nasledujice témy:

oboznamenie sa s prostredim Imagine a zakladnymi prikazmi korytnacky,
rozne nastavenia pera (farba, hribka, nahodna farba) a dalSich vlastnosti
korytnacky (tvar korytnacky),

jednoduché udalosti (kliknutie, tahanie),

praca s viacerymi korytnackami,

prikaz cyklu, premenné, podmieneny prikaz, vytvaranie vlastnych prikazov,
animované pribehy a jednoduché procesy.

Vidime, Ze zZaci sa uz takto skoro stretavaju s paradigmami

a tym, ze
pouzivaju viaceré korytnacky alebo reaguju na kliknutia mysou. Na takejto velmi
jednoduchej Urovni eSte nemusia poznat uvedené paradigmy, ale uz s nimi dokazu
pracovat.

Koncepcia zoSita pocita s konstrukcionistickym  pristupom  k vyuCovaniu
programovania. Ziaci budd musiet’ programovat pri pocitaci a skisat’ priklady, Glohy.
Dolezité a pre Ziakov motivujlce je to, zZe Ulohy s graficky orientované.

Tematicky zosit sa da do urcitej miery chapat ako manifest toho, ¢o je mozné
realizovat’ v prostredi Imagine-Logo. Obsahuje vela nametov na precvicenie a
projekty. Zosit sa nezaobera vysvetlovanim programatorskych konceptov.
Predpokladame, ze mnohé Gvodné a trivialne Glohy na zbieranie prvych skisenosti si
bude musiet ucitel pripravit’ sam.

Algoritmy s Logom

Tematicky zosit Algoritmy s Logom je urCeny pre gymnazia a stredné skoly. Tento
zosit je uz relativne stary a je postaveny na vyucovani programovania v staru¢kom
prostredi Comenius Logo.

V zosite sU spracované témy:

Uvod do programovania v jazyku Logo,

cyklus, procedura, parametre, premenna, vetvenie programu,
jednoducha rekurzia,

spracovanie vstupu z klavesnice a mysi,

algoritmy s viacerymi korytnackami a animovanymi korytnackami.

Napriek tomu, Ze je tento zosSit pomerne stary, je z didaktického hladiska
spracovany velmi korektne.

8|
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Algoritmy s Pascalom

Aj tento tematicky zoSit je urCeny pre gymnazia a stredné skoly. Ucebnica je
postavena na vyucovani programovania v prostredi TurboPascal.

Obsahuje nasledujuce témy:

e oboznamenie sa s prostredim a grafickymi prikazmi,

e kreslenie geometrickych Utvarov, pouzivanie farieb, nahodnost,

e premenné, cyklus, proceddry, funkcie, parametre, vetvenie, retazce a polia,
e spracovanie vstupov z klavesnice a mysi, praca so zvukom

Aj ked sa v ucebnici pracuje v uz v historickom (a v sucasnosti uz prekonanom)
prostredi TurboPascal, vidime snahu autorov o to, aby sa od zaciatku vyuZivala
grafika. Znamena to, Ze uz zakladné programové konstrukcie sa vysvetluju na
prikladoch, ktoré nieCo kreslia. Rovnako aj Studenti riesia Ulohy, v ktorych ma
program cosi nakreslit'.

Programovanie v Delphi

V porovnani s ostatnymi zoSitmi ma Programovanie v Delphi formu rozsiahlejsej
ucebnice. Obsahuje vela vysvetlujlcich textov, rieSenych prikladov a Gloh na
samostatnd pracu.

Strucny prehlad tém z ucebnice:

Uvod do prostredia, programovania a syntaxe,

jednoduché algoritmy - postupnosti prikazov, premenné, cykly, vetvenie,
algoritmy s retazcami, polami, textovymi sibormi,

algoritmy na pracu s mysou, algoritmy na jednoduchud animaciu,

funkcie.

Na ucebnici je cenny jej pristup k vyucovaniu programovania. Vidime, Ze Gvod do
programovania v prostredi Delphi a v jazyku Pascal je postaveny na grafickych
prikladoch. Vacésina inych knih, aj zahrani¢nych ucebnic o programovani, sa totiz
pridrziava tradi¢nejSej postupnosti tém, kedy sa na zaciatku pracuje v textovom
(konzolovom) rezime a riesia sa textové lebo matematické typy Gloh.

Ucebnica ma spociatku mierne tempo. Okrem grafickych Gloh v nej postupne
najdeme aj také, v ktorych sa nieCo pocita alebo sa pracuje s textom. Pri
vysvetlovani novych pojmov (premenna, pole, subor) alebo algoritmov chybaju
vysvetlujuce obrazky, ilustracie alebo trasovanie. Preto si bude musiet’ ucitel sam
pomoct’ s ich znazornovanim. Tiez si budeme musiet’ dat’ pozor na posledné kapitoly
(praca s textovymi subormi alebo vypolty - funkcie), ktoré maji v porovnani so
zvyskom ucebnice prilis rychle tempo. Tieto Casti je potrebné preberat opatrne
a nechat’ si na ne dostatok casu.

Opakovanie
Pripomenme si etapy poznavacieho procesu:
Motivacia 1. etapa
\2
Zbieranie skusenosti 2. etapa
\!
Zovseobecnovanie, abstrakcia 3. etapa
\2
Poznatok 4, etapa
\2
Trénovanie poznatku 5. etapa

INFORMATIKA
Programovanie
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Opat pracujte v povodnom time a pouzivajte svoju
ucebnicu. Teraz sa vSak zamerajte iba na jednu kapitolu
v ucebnici a analyzujte ju z pohladu poznavacieho procesu.

Povedzte:
e Aka motivaciu autor pouzil?

e Na akych prikladoch alebo situaciach zbierajl Ziaci
prvé sklsenosti s novou témou?

¢ K akému poznatku autor ziakov nasmeruje?

e Aké Ulohy na precvicenia sa v ucebnici riesia?

Je mozné, Ze rozni autori roznych ucebnic niektoré etapy poznavacieho procesu

vynechali alebo poprehadzovali. Napriklad:

eV niektorych ucebniciach chybaji motivacie (nie su explicitne uvedené).

e Najskor ponlkaju abstraktné a vSeobecné informacie, az potom konkrétne.
Typickym prikladom je cyklus, pri ktorom najskor prezradia citatelovi
schému:

for premennd:=od to po do prikaz

My vsak vieme, Ze takato schéma je aZ na Urovni 3. etapy poznavacieho

procesu. Bez predchadzajucich jednoduchych prikladov s cyklom a

konkrétnymi hodnotami ma uvedena schéma pre zaciatocnika maly zmysel.

Ako ucitelia potrebujeme takéto nedostatky prekovat’ a vymysliet’ vlastné motivacie,

pripadne jednoduché Gvodné priklady.

Aktivita 2.3

Zhrnutie

Analyzovali sme r6zne ucebnice programovania. Zopakovali sme etapy poznavacieho

Pokym sa v kapitole nedodrziavaju jednotlivé etapy
poznavacieho procesu tak, ako sme sa ich ucili, navrhnite
a prezentuje vlastné spravne riesenie.

Napriklad:
e Ak chyba motivacie, navrhnite vlastni motivaciu.

e Ak chybaju prvé elementarne priklady na zbieranie
skusenosti, navrhnite vlastny priklad.

o Ak si prvé priklady prilis komplikované, povedzte,
ako by ste ich zjednodusili.

¢ Ak sU niektoré etapy poprehadzované, povedzte,
ako maju byt usporiadané v spravnom poradi.

procesu a ucili sme sa tieto etapy hladat’ a rozpoznavat' v ucebniciach.
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Kapitola 3: Poradie tém pre jazyk Pascal

Pravdepodobne sme uz poculi rézne nazory na to, aké témy sa ucia v ramci
informatiky a tematického celku

, v ¢om Ziaci programuji, akym sposobom sa jednotlivé témy preberaju, do
akej hibky alebo, aké Ulohy st schopni Ziaci riesit.

Strom moznosti

Existuje vela sposobov, ako moézeme programovanie vyucovat. PokUsme sa teraz
spomenUt’ si na rézne varianty, ako v ramci informatiky ucit spominany tematicky
celok.

Povedzte, aké témy z programovania a v akom poradi ucite
alebo by ste ucili svojich Ziakov.

Jednotlivé alternativy zaznamenajte na tabulu, napriklad
v podobe stromu.

Na vyucovanie (nie len) algoritmov a programovania sa mozeme pozerat ako na
proces, pri ktorom sa neustale a zvazujeme rozne varianty: pristupy,
metody, témy, poradie tém, motivacie, ukazkové priklady, Ulohy na samostatné
rieSenie atd’. Proces rozhodovania sa da znazornit ako strom réznych moznosti:

zaciatok rozhodovania V8imnime si, Ze pri
rozhodovani zvazujeme
rozne aspekty:

vyber Stylu

Neprogramatorsky Programatorsky /

volba jazyka a

\
%

C++ Delphi Java Logo Scratch Python 2?2 --- / vyber prostredia

Aae

Syntax Konzolovy rezim Grafiky rezim

Aweibelp anofonia

yoeisouise|A Yol e yoowiobe o es ajueaeidzol

I = ¢R2G
o] - X ak o
3 o < N
[0 —_ S5 < ‘é_
> [0} %
o} X <
v o2 v
v l' :
»
= g A\ 4
T 3 Farby
3 <Q A\ 4
L o
= = Premené
Q =
F% o
o . Cyklus  Vetvenie
g
> while for
3 .
<

KazZdy vrchol v strome predstavuje urcity bod, kedy sa rozhodujeme medzi réznymi
alternativami. Pocet alternativ, ktoré sme boli schopni zaznamenat’ do ndsho
stromu je obmedzeny. Aj mierka je velmi hrubd. V skutoCnosti zvaZuje
mnohondsobne viac moznosti a detailov.
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Vyvojové diagramy boli
vyhodné v ¢asoch diernych
stitkov, ked’ bol strojovy
cas drahy a pristup

k pocitacom tazky.

V sucasnosti sU vyvojové
diagramy alebo rézne
algoritmické jazyky

v pripade vyucovania
zacCiatocnikov viac skodlivé,
ako uzitocné.

Vsimnime si, ze:

e Vstrome vidime vela alternativnych ciest, ako md6zeme postupovat’ pri
vyucovani programovania.

e Vstrome vidime aj niektoré zname, ale uz nie odporucané sposoby vyucovania
(napriklad, vyvojovymi diagramy).

* Vieme si predstavit, ako by vyzeral strom, keby vsSetci uéitelia informatiky na
celom svete pridali do stromu svoj vlastny variant vyucovania programovania?

e  Okrem toho, moézeme do stromu zaradit’ rézne, napriklad aj nahodne zostavené,
postupnosti tém. Vedeli by sme podla takej postupnosti ucit?

e Nad kazdou postupnostou, aj nad takou, ktora vyzera pre nas na prvy pohlad
nezmyselne, sa méZzeme zamyslat,, ¢i by sme ju dokazali takym spésobom ucit’ a
za akl cenu.

e (Cim viac alternativ do stromu pridavame a ¢im viac sa zamy3lame nad
roznymi detailmi, tym viac sa stava strom rozsiahlym. Je to preto, lebo
aj samotné vyucovanie programovania je ohromne komplexné.

Niektoré sposoby vyucovania programovania, ktoré mame zachytené aj v nasom
strome, sU pre nas zaujimavé a poucné. Preto sa pozrieme na nasledujlice tri
pristupy vyucovania programovania:

o - rozpravanie sa o algoritmoch, aktivity,
o - zaCiname programovat' v konzolovom rezime,
o - zaCiname programovat’ s vyuzitim graficky.

Zamyslite sa a povedzte, aké vyhody a nevyhody maju
spominané tri pristupy k vyucovaniu programovania?

Informatika bez programovania

Tento pristup spociva v tom, ze o algoritmoch a programovani sa so ziakmi najskor
rozpravame. Na pocitaci zatial ni¢ neprogramujeme.

Charakteristické pre takyto pristup su tieto prvky:

Casto sa zacina tym, Ze ucitel porozprava alebo vysvetli etapy riesenia
problémov a tvorby softvéru. Rozprava o vlastnostiach algoritmov alebo
zlozitosti algoritmov.

Ziaci slovne popisuji zname c&innosti, akymi s navody na varenie
oblibeného jedla alebo obsluhu vytahu.

Ziaci sa hraju na interpreter - procesor. Napriklad, naviguju vybraného
spoluziaka tak, aby otvoril okno.

Ucitel sa so Ziakmi zamysla nad tym, aké kritéria musi spl(fat’ jazyk, aby bol
navod pre spoluziaka jednoznacny.

Neskor, niektoré algoritmy zapisujeme pomocou vyvojovych diagramoy,
uéime Ziakov vyvojové diagramy Ccitat, porozumiet im a hladat
v algoritmoch chyby.
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Takyto pristup uzZ dnes povazujeme za Skodlivy. Existuje viacero dévodov, preco je to

tak:

KedZe ziaci eSte nemaju predstavu o tom, Co je programovanie a ako
programy funguju, je teoretické rozpravanie o etapach a vlastnostiach
algoritmov zbytocnou teoretickou zatazou, ktor( pravdepodobne nikto zo
ziakov na zaciatku nedoceni.

Tym, ze Zziaci najskor pisu programy na papier v nejakom algoritmickom
jazyku alebo vo forme vyvojovych diagramov, komplikujeme Ziakom
porozumie informatickych konceptov.

Algoritmicky jazyk aj vyvojové diagramy su zbyto¢nou medzivrstvou a komplikaciou,
ktora lezi medzi objavenim rieSenia problému a jeho praktickym overenim. Okrem
toho, Ze spustenim programu na pocitaci ziak testuje riesenie, ma radost’ z toho, ze
sam nieCo dokazal vytvorit, naprogramovat'.

Tradi€ény pristup

Pre tento pristup je charakteristické to, ze:

Ziaci programuju v klasickom prostredi TurboPascal, FreePascal, FPC.

Ziaci od zaciatku vytvaraju konzolové aplikacie, teda aplikacie, ktoré
pracujl (nie grafické programy, ako v prostredi Logo).

Prebera sa postupnost’ tém: vypis na obrazovku, premenna, nacitanie vstupu
od pouzivatela, programové konstrukcie, ako napriklad podmieneny prikaz,
cyklus for, while, repeat ... until, polia, ...

Niekedy sa v textovom rezime zvykn( kreslit' obrazky poskladané zo znakov
ASCII. Grafika a praca v grafickom rezime byva vyclenena ako samostatna (a
relativne izolovana) téma, cCasto az nakoniec, akoby za odmenu.

Doraz sa kladie na rieSenie prevazne matematickych problémov a textovo
orientovanych Uloh, napriklad: napiste program, ktory najde korene
kvadratickej rovnice.

Takyto pristup sa v siCasnosti povazuje uz za prekonany.

Sucasny pristup

V sucasnosti preferujme nasledujuci pristup:

Ziaci pracuju v prostrediach, akymi si napriklad Scratch, Imagine, Delphi,
Lazarus.

a prostredi sa ziaci stretavaju uz . Pozor
vsak, grafika je iba jednym, hoci velmi uzitoénym, nastrojov pre vizualizaciu
algoritmov.

Postupnost’ tém: grafické prikazy, niektoré (2 alebo 3) dolezité komponenty,
premenna, cyklus for, podmieneny prikaz, cyklus while, ...

Grafika nie je vyclenena ako samostatna téma, ale je prepojena so vsetkymi
témami, ktoré dalej nasleduju.

Okrem toho, Ze sa rieSia aj ulohy s grafickym vystupom, ako napriklad
kreslenie obrazkov, tvorba napisov, neskor sa riesia aj matematicky a
textovo orientované ulohy, avsak nekladie sa na ne primarny doraz.

Skdmat’ vlastnosti
algoritmov je samozrejme
pre informatiku velmi
dolezité, ale vobec to
neznamena, ze tymto
sposobom musime zacinat’
vyucovanie informatiky a
programovania v skole.

Konzolové aplikacie boli
typické pre 90. roky a
prostredie DOS. Konzolové
aplikacie pracuju

v textovom rezime: vstup
od pouzivatela si pytaju

v dialégovom riadku,
vysledky vypisujlu ako texty
alebo éisla na obrazovke.
Pre vacsinu stcasnych
mladych ludi je vsak takato
praca s pocitacom cudzia.
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Stanovit spravne poradie
tém je velmi narocna

ked’ zaciname budovat’
novy predmet, zostavime
poradie tém na zaklade
vhodnej literatary,
skusenosti kolegov zo
zahranicia, z podobnej
oblasti, atd’. Navrh potom
prakticky overujeme

a iterativne menime,
vylepsujeme. Nezriedka sa
stava, ze tento proces trva
aj niekolko rokov.

Takyto sposob vyucovania kladie zvysené naroky na ucitela a vyucovanie. Napriklad,
v pripade prostredia Delphi, sa Casto stretavame s nazorom, ze komponenty cely
program komplikuji. V tomto pripade je vsak chyba na strane ucitela:

— Vieme, ze pre starSich a velmi sklUsenych ucitelov je pomerne narocné
zmenit’ klasické prostredie TurboPascal za prostredie Delphi. Je to preto,
lebo programy v Delphi alebo Lazaruse vyuzivaji objekty a udalostami
riadené programovanie. Preto je aj narocné upravit programy, priklady
a ulohy z prostredia TurboPascal. Takmer vzdy ich treba Uplne zahodit
a vytvorit nanovo.

— Treba si uvedomit, Ze v pripade prostredia Delphi alebo Lazarus nie je
cielom ucit komponenty, ani grafiku, ani mechanizmus udalosti, ani tvorbu
»profesionalnych® aplikacii. Komponenty, grafika a udalosti si iba
prostriedky, ktoré, ak ich spravne (skromne) vyuzijeme, ziskame pre
vyucovanie vela vyhod: vynikajlce motivacie alebo nastroje na vizualizaciu
algoritmov. Nasim cielom teda bude stale ucit zaklady programovania.

Vidime, Ze ihned od zaciatku vyuzivame grafiku, u¢ime sa zakladné grafické prikazy,
pouzivame farby, kreslime. To je velky rozdiel od tradi¢nych pristupov, kde sa
grafika nachadza takmer na konci. Vobec pritom nebudeme mat pocit, Ze sme
zavCasu minuli zaujimavé ulohy. V skutocCnosti totiz plati Uplny opak - vdaka
takémuto pristupu moéZeme neskor vyuzivat ovela SirSiu paletu zaujimavych
prikladov.

Poradie tém pre programovanie v Delphi alebo Lazarus

Predstavme si, ze mame za Ulohu ucit Zziakov programovanie. Nasi Ziaci sl
zacCiatocCnici, ktory eSte v Zivote neprogramovali. Chcu sa vSak naucit’ programovat,
a ked’ze poculi, Ze pre zaciatocnikov je vhodny Pascal, chcl sa ho naucit. Na skole
mame k dispozicii prostredie Delphi alebo Lazarus.

V spolocnej diskusii navrhnite vhodné poradie tém, v akom
by ste Ziakov ucili programovanie.

Volba programovacieho jazyka a vyber vyvojového prostredia maju velky vplyv na to,
aké témy a v akom poradi budeme ucit, a tiez do znacnej miery ovplyvinuju to, aké
priklady budeme so Ziakmi riesit':

e V prostredi Imagine:
ovladanie korytnacky - kreslenie < cyklus - udalosti - ...

e V prostredi Delphi alebo Lazarus:
Gvod do prostredia - kreslenie - premenné - cyklus - vetvenie - ...

Zhrnutie

Videli sme rozne pristupy k vyucovaniu programovania. Pokym sme sa rozhodli ucit
zacCiatocnikov programovat v profesionalnom programovacom jazyku, pouzivame
prostredie Delphi alebo Lazarus od Uplného zaciatku. Rozhodne nezaciname udit
programovanie v textovych prostrediach. Filozofiu ,najskor sa u¢ime programovat
v prostredi TurboPascal alebo FreePascal, az potom Delphi alebo Lazarus*
povazujeme za Skodlivi. Podobne, v slUcCasnosti preferujeme taky pristup
k vyucovaniu programovania, ked’ sa grafike venujeme hned’ na zaciatku. To je velky
rozdiel od tradicnych pristupov, kde sa grafika nachadza takmer na konci. Ako
postupne uvidime, vobec nebudeme mat pocit, ze sme zavcasu minuli zaujimavé
Ulohy. V skutoCnosti totiz plati Uplny opak - vdaka takémuto pristupu mozZeme
neskor vyuzivat ovela SirSiu paletu zaujimavych prikladov. Pritom Ziakov naucime
(minimalne) rovnaké koncepty, ako keby sme ich ucili tradicnym pristupom.
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Kapitola 4: Programovanie v jazyku Pascal 1

V tejto rozsiahlej kapitole sa budeme zamyslat nad vyucovacimi hodinami z
programovania na strednej Skole. Poklsime sa spoloCne vymysliet a ukazat, ako by
sme ucit’ nasledujlce témy v jazyku Pascal a v prostredi Delphi alebo Lazarus:

Gvod do programovania,
prikaz priradenia,

grafické prikazy,
komponenty a ich vlastnosti,
typy udajov,

nahodné disla,

premenné,

cyklus for.

Kazda ztém je znacne rozsiahla. Preto sa kazdej téme v Skole v skutocnosti
venujem typicky dve az osem vyucovacich hodin.

Vypracuje vzorovl vyucovaciu hodinu pre kazdu
z uvedenych tém.

Aktivita 4.1

Pracujte v timoch. Kazdy tim si zvoli jednu tému, ktor(
vidime na zaciatku tejto kapitoly:

eV time spracujte tému tak, ako by sa mala ucit na
jednej 45 minUtovej hodine.

e KedZe kazda z tém je velmi Siroka, zamerajte sa
»iba“ na jej Gvodnu Cast.

e Vysledok prace prezentuje zastupca timu pri tabuli.

Prezentacia bude mat dve casti.

Prva cast’ bude obsahovat analyzu témy:

e zoznam predpokladov - ¢o uz ziaci vedia,

e ciel - ¢o chcete naudit,

e zoznam pojmov a poznatkov, ktoré sa ziaci naucia.
Druha cast’ bude zrychlena ukazka toho, ako by mala
prebiehat’ vyucovacia hodiny:

e treba respektovat etapy poznavacieho procesu
(motivacia, zbieranie skisenosti...),

e Co a akym sposobom budete vysvetlovat, MéZete predpokladat, Ze
vyucba prebieha

v pocitacovej ucebni, kazdy
ziak sedi sam pri pocitaci.

e ¢o budu riesit’ Ziaci samostatne.

Je vyhodné, ak budete prvu cast’ prezentovat’ pomocou

projektora. Druht cast’ - samotnd ukazku vyucovacej
hodiny prezentujte bez projektora (pouzivajte iba kriedu
a tabulu).

Namety mozete Cerpat’ namety z ucebnice a materialov
DVUI.

Ostatni kolegovia na konci zhodnotia vystUpenie.

Jednotlivé témy aj s fragmentmi ukazok uvadzame v nasledujicom texte.

Videoprojektor vsak
z akychsi dévodov
nefunguje.

Moézete tiez predpokladat,
Ze ste uz zapisali do
triednej knihy, pripadne
zopakovali ucivo z minulej
hodiny.
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V prostrediach Delphi aj
Lazarus sa vyuzivaju
objekty. Znamena to, ze
s objektmi budu Ziaci
pracovat’ od zaciatku.
Objektovo-orientované
programovanie je vsak
narocné, preto jeho
principy nebudeme
zaciatoCnikom vobec
vysvetlovat'.

Namiesto zloZitych
vysvetleni pouzijeme
vhodné

Napriklad:
»Image1.Canvas.TextOut

je prikaz na vypis textu“.
Ak to s metaforami
neprezenieme, Ziaci nam
budl rozumiet’. Detaily sa
zZiaci dozvedia postupne, az

na A'aléirh \vwnifavacicrh

V prostredi Lazarus musime
mysliet na to, Ze graficka
plocha canvas sa pri
prvom pouziti zafarbi
nacierno. Ak nam to neskor
zacne vadit, naucime
ziakov prikaz na

(napriklad prikazom

4.1 Uvod do programovania

Ciel:
e zoznamit Ziakov s novym vyvojovym prostredim,
e zoznamit sa s ideou komponentov,
e vytvorit prvy program, ktory po stlaceni tlacidla zobrazi pozdrav.

Nové pojmy, poznatky a zrucnosti:
e formular, komponent, spustenie a ukoncenie programu,
e komponent, Button a Image, manipulacia s komponentmi, vlastnost,
e procedura, prikaz pre vypis textu.

Poznamky:
e Tato téma obsahuje velmi vela ,technickych® detailov. Preto je dolezité,
aby sme to s poctom informacii neprehnali - ich pocet sa snazime
Niektoré veci dokazu ziaci sami objavit, niektoré Ukony
bude potrebné nazorne predviest (odporicame pouzit projektor).
e Prostredie Lazarus je momentalne vo vyvoji a trpi mnozstvom nedostatkov.
Pokym skola ma na to prostriedky, odporucame pracovat’ v prostredi Delphi.

Postup:

1. Motivacia: ,,Budeme sa ucit’ vytvarat' vlastné programy - také, ktoré moézeme
spustat’ ako subory exe.“

2. Spustime prostredie a jeho zakladné casti. Venujeme sa iba
tym, ktoré budeme na hodine pouzivat. Prostredie odporucame aj
schematicky nakreslit’ na tabulu.

3. Preskimame Ideu komponentov vysvetlujeme pomocou
metafory: ,vzhlad programu poskladame z komponentov podobne, ako
staviame stavbu z kociek Lega“. Dalej:

e Ukazeme, ako sa komponenty do vkladaju (resp. odstranuju).
e Nechame ziakov, aby si pracu s komponentmi vyskdsali a chvilu sa s nimi

4, Program a upozornime na to, ze budeme rozliSovat formular

a spusteny program (ten ma tlacidlo na liSte v operacnom systéme).

5. Uloha: ,Vytvorte program s komponentmi Button a Image*. Dalej uz budeme
pracovat iba s tymito komponentmi. Ich vyznam vysvetlime takto:
- (Button) budeme pouzivat na spustanie prikazov.“
- (Image) budeme pouzivat' na zobrazovanie vysledkov.,,

6. Program spustime a ukazeme, Ze tlacidlo zatial ni¢ nerobi. ,Teraz program
naucime, aby nas po stlaceni tlacidla pozdravil“:
e Vo formulari dvojklikneme na tlacidlo.
sa nieco zmenilo - vznikla .
e Pojem procedura zatial vysvetlujeme iba tak, Ze je to ,miesto, kam
budeme zapisovat’ prikazy“.
e Do procedury, na spravne miesto, zapiSeme prikaz pre
Imagel.Canvas.TextOut (100, 50, 'Ahoj');
e Upozornime na to, kam nesmieme napisat medzery. Upozornime aj na
symboly: bodky, apostrofy, Ciarky, zatvorky, bodkociarku.

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: Tobject) s

begin _ ~
Imagel.Canvas .“:Textom:)(]_OQ',:I 50, CRhofim

end; "" toto jedno slovo

| bez medzery

Ukazeme, ze v

giarka apos’t’rof _7,/

FillRect ) ° bo‘:ﬁka za't;o_rkiy_ii_i_x bodkoéiarka
e Program sa pokuUsime spustit’ a vyskdsat. Pripadne odstranime.
Pozor: Cielom nie je vysvetlovanie komponentov, ani ich vlastnosti, ani zaklady
objektovo-orientovaného programovania, ani vsetkého, Co v programe vidime.
16 | Dalsie vzdelavanie ucitelov zakladnych 3kél a strednych $kdl v predmete informatika



Ukazka:

1. Spustime prostredie Delphi alebo Lazarus.

abor U «—Hlavna ponuka
PEREEIEE s Cont ccess | System | Synkit | KTTL_| Pro_| Chart | sQLab]

e lasgc|’) FBwmA EREERER || Paleta komponentov
B ntpevirobjekiov. (=TT (B eaorcads 8 rormd T s ey

FormL TFomL | ||[ unier

uni|

«—Formular

bLeftToRight  |=
Menu bil useg|

InSpektor objektove—

typi

d ‘H(—- Okno s programom

<

L1 Zmenené. INS  unitLpas

omstyle
Height
HelpCantext |0

Sprovy &

Prostredie md tieto Casti: Hlavnd ponuka, Inspektor, Formuldr, Program

2. Vytvorime novy program (aplikaciu) prikazom z ponuky:
e Delphi: File » New » Application
e Lazarus: Projekt ™ Novy Projekt ™ Projekt-Aplikdcia

3. Tto aplikaciu spustime povelom tla¢idlom [ alebo z ponuky:
e Delphi: Run » Run.
e lLazarus: Spustit’ » Spustit.

4. Na obrazovke uvidime prazdne okno s napisom Forml. Na liSte beZziacich
programov vo Windows uvidime, Ze pribudol program s nazvom project1.

&) projectl zbieranie skdsenosti

5. Spusteny program ukoncime tak, ako ine programy - kliknutim na e
Zatvarame toto okno bez bodiek, /-’ﬁ-\_
i

=)

Okno s b@dkamije formular Okno bez bodiek je spusteny program
Pozor, aby sme nezatvorili formuldr!

6. Vzhlad aplikacie vytvorime tym, Ze z postupne umiestnime
do (pripomina to skladanie stavby z kociek Lega):

7. Formular predstavuje budice okno nasej aplikacie. Tak, ako teraz komponenty
umiestnime do formulara, tak bude vyzerat' nasa aplikacia po spusteni.

8. Teraz vlozime do formulara komponenty Button (tlacidlo) a Image (obrazok).
Tlacidlom budeme spustat prikazy programu. Obrazok bude slizit ako vystup
programu.

S'tam'a"'|A(I(Iitior|a| Common(ontrols|Dm\ogs|Misc DataContro\sIDataAccessISystemISynEdithTl'[ IIPro IChart ISQL(Ib|

b FEREe-mEEDR © E e ][ D&t |

Komponent Button (tlacidlo) zo zdloZky Standard.

| Standard " Additional ” Common Contrals I Dialogs | Mise | Data Controls | Data Access | System I SynEdit | RTTI | IPra I Chart I SQL(\b|

v EoBeEHAOR ¢ =mERTERHIE

Komponent Image (obrdzok) zo zdloZky Additional

9. Komponenty, ktoré su uz polozené vo formulari mézeme pomocou mysi presuvat
a menit’ im velkost'.

10. Spustite program a vyskusajte, ako sa sprava.
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Programujem « Delphi

Motivacia je zaloZena na
tom, Ze sa spolocne
snazime skimat spravanie
sa programu, a zaroven
riesit drobné, elementarne
problémy.

Suradnice v tychto Ulohach
ziaci odhaduja. Tym
ziskavaju prvé skusenost,
ako funguje pocitacova
stradnicova sustava.

Spociatku je vhodné
pouzivat' iba niekolko
farieb, ktorych mena
dokazu Zziaci lahko
vydedukovat' (red, green,
blue, yellow).

Programujem
v Pascale

Je potrebné upozornovat
ziakov na pekné a spravne

01
prikaz = 1 riadok.

4.2 Prikaz priradenia

Ciel:

porozumiet’ tomu, ze zaleZi na poradi, v akom sa prikazy vykonavaju,
porozumiet’ parametrom prikazu pre vypis textu,

zoznamit’ sa s priradenim - zatial iba na Urovni prikazu pre nastavenie pisma,
spoznavat’ sUradnicovu sustavu (pocitacova je oproti matematickej ina).

Nové pojmy, poznatky a zruc¢nosti:

Postup:
1.

Font.Color, Font.Name, Font.Size,
prikaz s priradenim :=

Spolocne so ziakmi budeme objavovat' parametre prikazu TextoOut:

e Mame prikaz Imagel.Canvas.TextOut (100, 50, 'Ahoj')

e Uloha: ,Chceme, aby pocitac pozdravil prave nas, napriklad: Ahoj
Janko!. Co potrebujeme zmenit? Vyskisajte!“

e Uloha: ,Teraz chceme pozdrav vypisat priblizne do stredu grafickej
plochy.“ Prezradime, Ze Cisla 100 a 50 urcuju poziciu textu.

e Pytame sa: ,,V ¢om je pocitacova suradnica ina oproti matematickej?“

¢ Doplnime, Ze Cisla aj text medzi apostrofmi si prikazu.

Spozname, ze proceddra moze obsahovat

e Uloha: ,Priblizne do stredu obrazku
Programovanie a pod neho v Pascale.“

e Motivacia je zaloZena na tom, ze uz nevystacime iba s jednym prikazom.
Riesenie vsak Zziakom neprezradzame. Ak bude potrebné, riesenie
budeme postupne naznacovat'.

e Pozor na pisanie ;

chceme zobrazit' text

Spoznavame farby pisma:
e Uloha: ,,Chceme farebné napisy - slovo Pascal chceme ervené“
e Ak si uvedomime riesenie, teda, ze na vhodné miesto treba vsunut
prikaz
Imagel.Canvas.Font.Color:=clRed;
potom tuto Uloha mézeme chapat ako motivaciou k
Vysvetlime, z ¢oho je zapis := zlozeny.
, Vidite v prikaze meno cervenej farby?“
»Ako by vyzeral nazov zelenej farby? Vyskisajte, ¢i funguje!*
,Chceme zafarbit’ obe slova (Programujem, v Delphi) roznymi farbami“

Postupne sa naucime nastavovat’ aj typ pisma a velkost pisma:

o nastavime takto: Imagel.Canvas.Font.Size:=24;

° : Imagel.Canvas.Font.Name:='Courier New';

e Priklady vyskiSame. Ziakov sa oplati pytat: ,Kam treba prikazy
zapisat?*

e Daldia Uloha: ,,VyskU3ajte vypisat’ slova velkym pismom Arial“

Spolu so ziakmi vymyslime

Image1.Canvas.Font.vlastnost' := hodnota;
Poznamenajme, Ze vo vacsine ucebnic sa takymito syntaktickymi pravidlami
zacina - teda, autor ich Citatelovi prezradi. My sa vsak budeme snazit, aby
takéto pravidla nasi Ziaci postupne objavovali.

pre nastavenie pisma:

Riesit Ulohy, v ktorych sa postupne kombinuji spominané prikazy. Napriklad,
vypisujl sa iné farebné pozdravy, ,,hviezdicky v rohoch obrazovky“...

Pozor: Cielom nie je matematicky presne pocitat sUradnice - to budeme chciet’ az

neskor. Ciel nie je vediet mena farieb naspamat’. Niektorym fontom sa nedajd menit’
rozmery lubovolne. Nezadavame Ulohy, ktoré vyzaduju viac ako 10 prikazov.
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Ukazka:

1. Skasime program naucit to, aby nam po stlaceni tlac¢idla peknym farebnym

napisom prezradil, v akom jazyku programujeme.

Texty, ktoré piseme do grafickej plochy, moéZeme pisat a roéznymi
pismami. Napriklad, takto vypiseme Cerveny text:
procedure TForml.ButtonlClick (Sender:
begin
Imagel.Canvas.Font.Color:=clRed;
Imagel.Canvas.TextOut (50, 80, 'Programujem');

end;

TObject) ;

V programe sme pouzili pre nastavenie farby pisma novy
Tento prikaz obsahuje symboly (dvojbodka rovna sa). Na pravej strane od
je nazov Cervenej farby clRed (cl skratka zo slova color, Red
cervena). Prikaz pre nastavenia farby moézeme citat' nasledovne: ,obrdzok 1,
tvoja grafickd plocha, tvoje pismo, jeho farba nastav na Cervenu*.

Ako by ste vypisali pod slovo ,,Programujem* modrou farbou text ,,v Pascale*?
Ako by ste vypisali iba text ,,v Pascale“?

Videli sme, ze Cervena farba ma nazov clRed. Ako by sa asi mohla
nazyvat modra farba? ... clBlue.

Kam treba napisat Imagel.Canvas.Font.Color:=clBlue;?

procedure TForml.ButtonlClick (Sender:
begin
Imagel

Tobject) ;

.Canvas.Font.Color:=clRed;
Imagel.Canvas.TextOut (30, 80, 'Programujem');
Imagel.Canvas.Font.Color:=clBlue;
Imagel.Canvas.TextOut (30, 120, 'v Pascale');

end;

Aké nazvy by mohli mat farby: Cierna, zelena, biela, zlta?

e clBlack, clRed, clWhite,

clGreen,

Aky nazov by mohla mat hneda farba?
e To je podraz! Nebude to c1Brown ale clMaroon.

Nazvy farieb si nemusime pamatat, lebo neskor uvidime, Ze sa daju
lahko zistit'.

Co sa stane, keby v programe chybal prvy prikaz, ktorym nastavujeme cerven(
farbu? Ako sa program sprava? Vyskisajte.

Po prvom kliknuti na tlacidlo uvidime vypisane Ciernou farbou slovo
Programovanie a Cervenou farbou v Pascale.

Po druhom kliknuti budu obe pisma Cervené.

Roman, Courier New... Aj v nasom programe mozeme pouzivat tieto
vypisovat’ texty. Vyskusajte:

a

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);

begin
Imagel.Canvas.Font.Color:=clRed;
Imagel.Canvas.Font.Name:="Arial';
Imagel.Canvas.Font.Height:=24;
Imagel.Canvas.TextOut (30, 80, 'Programovanie');
Imagel.Canvas.Font.Name:=' Courier New';
Imagel.Canvas.Font.Color:=clBlue;
Imagel.Canvas.TextOut (30, 120, 'v Pascale');

end;

9. Vidime, ze vlastnosti pisma, nastavujeme pomocou prikazu priradenia takto:

Vieme, ze v program Word dokaze pisat’ texty roznymi fontmi: Arial, Times New

motivacia

zbieranie skisenosti

motivacia

zbieranie skisenosti

motivacia

zbieranie skisenosti

meno vlastnosti := novd hodnota

| I zovseobecnovanie
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Grafika je pre Ziakov sama
o0 sebe (zatial) dostatocne
motivujlca. Preto ako
motivaciu mézeme pouzit’
skor ozrejmenie toho, Co
budeme so ziakmi d'alej
robit, napriklad: ,,Zatial
sme vypisovali iba texty.
Teraz sa naucime kreslit
geometrické Gtvary ako sU
obd(Zniky alebo elipsy.“
Pripadne mozeme ukazat,
aké obrazky budeme
kreslit.

100, 100

300, 200

4.3 Grafickeé prikazy

Ciel:

spoznat’ zakladné prikazy pre kreslenie obd(Znika a elipsy,
porozumiet mechanizmu, ako sa kreslia elipsy, kruhy a Stvorce,
spoznat’ moznost’ pre nastavenie farby vyplne a obrysu.

Nové pojmy, poznatky a zrucnosti:

graficka plocha, vypli, obrys,
prikazy, nastavenia: Rectangle, Ellipse, Brush.Color, Pen.Color.

Poznamky:

Postup:

Tato téma, aj ked’ to tak nevyzera, je pomerne rozsiala. Je potrebné nechat
ziakom dostatok casu na riesenie Uloh ana to, aby si zvykli na zapisy,
prikazy a ich fungovanie.

Zacneme kreslenim obd(Znikov, pretoze pri kresleni elips uz vyuZijeme
poznatky z kreslenia obd{Znikov.

Je dolezité, aby ziaci postupne pochopili Imagel ako komponent, Canvas
ako jeho , ktora ma nastavenie pre pismo, obrys, vypli a pozna
rozne prikazy pre kreslenie.

Cinnost prikazu Rectangle budeme objavovat spolocne so ziakmi:

e Zacneme priamo trivialnym prikladom: ,, kreslime prikazom
Imagel.Canvas.Rectangle (100, 100, 300, 200);“

Diskutujeme o tom, ako sa obd(Znik nakresli aj o parametroch prikazu.

Obd(znik aj s uvedenymi siradnicami nakreslime na tabulu.

Pytame sa aj: ,,Aké rozmery ma obd(Znik?“

2. Bude potrebné, aby ziaci zbierali dalSie sklsenosti stym, ako prikaz

Vsimnime si, ze: funguje:

* ﬁfﬂgﬁ?ﬁ_ * ,Aky obd(znik nakresli prikaz Rectangle (100, 100, 200, 200)?"

e Potom riesime lohy, o Ako nakresllvme tvorec so stredom v Podel100, 1,00 astrgavnou dizky
ktoré majl 50?“ Pripomenme, ze ,,Stvorec je vlastne Specialny pripad obdlznika“.
parametre alebo e Predchadzajuce priklady st vhodnou prilezitostou na to, aby sme Ziakom
parametre podla prezradili, Ze parametre prikazu mozu byt aj (zatial
stanovenych kritérii. iba s operatormi plus, minus).

e Nakoniec su ulohy na ,

Narocnejsia uloha na trénovanie: “Pomocou obdlznikov nakreslite robota. “

Uloh o 4. Naucime sa pouzivat a . Ich pouzitie ukazujeme na jednoduchom
y tym, ze ; ; ; i~ . e , v ;

postupne kladieme urdité priklade, napriklad kreslime obdlznik so zltym vnutrom a cervenym obrysom.

naroky na parametre, dalej 5. Uloha na trénovanie: “Pomocou obd(Znikov nakreslite vlajku Nemecka.“

kreslime obrazky , ktoré

obsahuju vacsi pocet 6. Podobny ucime aj kreslenie a . Nezabudnime, Ze Ziakom treba

obdlZnikov, ktoré mézu byt vysvetlit ideu, Ze “elipsa sa vpisuje do neviditelného obd(Znika". Nakoniec

pripadne zafarbené, az zvolime vhodnu Glohu na trénovanie, napriklad: “Nakreslite snehuliaka”.

nakoniec kreslime obrazky, i i

v ktorych tieto veci 7. Ulohy, v ktorych sa kombinuje kreslenie obdlznikov a elips: ,,Nakreslite strom

kombinujeme. (pomocou kruhu a obdlznika)“, ,Nakreslite znacku zdkaz vjazdu“,

,hakreslite auticko (karoséria z dvoch obd(znikov, kolesa z kruhov)“, ...
8. Neskor nau¢ime aj kreslit’ , hamiesat vid'. [7].

Pozor: Nezaciname prikladom ,,na ktorom vsetko vysvetlime®. NezaCiname ani tym,
ze vymenujeme prikazy, ich parametre x,, y:, x,, y. a budeme vysvetlovat' ,toto
sU suradnice lavého horného rohu, ...“. Takéto vseobecné zhrnutie patri az na
koniec a navyse ma zmysel, ak ho objavujeme spolocne so ziakmi. Cielom nie je ani
kreslenie zlozitych obrazkov - uz aj kreslenie robota je na hranici Unosnosti, pretoze
Ziaci musia pocitat’ suradnice pre 6 obd(Znikov (hlava, trup, ruky a nohy = precizny
vypocet 24 cCisel!).
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Ukazka:

1. Okrem obd(Znikov a $tvorcov dokaZe pocitac kreslit elipsy a kruhy. Viete, ako
vyzera elipsa?

2. Na pocitaci kreslime elipsu takto zvlastne - prikaz na kreslenie sa podoba
prikazu na kreslenia obdlznika:

procedure TForml.Button3Click (Sender: TObject);
begin

Imagel.Canvas.Ellipse (100, 100, 300, 200);
end;

3. Ako prikaz funguje?

100, 100

300, 200

Suradnice v prikaze Ellipse st vrcholy obd(Znika. Ten sa vsak nenakresli, ale nakresli
sa elipsa, ktord je do vnutra obdlZnika vpisand.

4. Ako nakreslime ? ... Podobne, ako stvorec. Kruh je specialny pripad elipsy.

Ako nakreslime kruh so stredom v bode 100, 100 a polomerom 30?

30

100, 100

6. Musime si rozmysliet’ stradnice Stvorca, do ktorého sa vpise kruh:

?.7? 70,70

30 30 30 |30

30
100, 100 100, 100 100, 100

7.7 7,7

Ak si kruh nakreslime a do obrdzka postupne naznacime jeho stred a polomer,
lahko prideme na to, aké parametre potrebujeme zadat pre prikaz Ellipse.

procedure TForml.Button3Click (Sender: TObject);
begin
Imagel.Canvas.Ellipse(100-30, 100-30, 100+30, 100+30);
end;
7. Parametre v prikaze Ellipse by sme vedeli zapisat aj takto:
Imagel.Canvas.Ellipse (70, 70, 130, 130);

8. Uz vieme kreslit’ kruzky. Pokuste sa nakreslit takéhoto snehuliaka:

Snehuliak je poskladany z troch snehovych gul. Velkost kruzkov si sami stanovte. Na
snehuliakovi musia byt’ presne zarovnané tak, aby nespadli. Modru farbu Ciar
nastavite prikazom: Imagel.Canvas.Pen.Color:=clBlue.

motivacia

zbieranie skisenosti

trénovanie poznatku
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Porovnajme stratégie:

e  Pri tradi¢nom pristupe
sa prikaz priradenia
spomina prvykrat az pri
téme premenna.

e Nasi ziaci si zacinaju
zvykat' na prikaz
priradenie skor, ako
budl s premennymi
pracovat’. Neskor sa
nemusia ucit’ zaroven
dve nové veci
(premenné a prikaz
priradenia).

Treba si zaroven uvedomit’,
ze tlto vyhodu sme ziskali
vd'aka prostrediu Delphi
(Lazarus). Je to preto, lebo
nie kazdy jazyk (resp.
prostredie) nam umoziuje
aplikovat' takyto pristup.

Vsimnime si, Ze vyraz na
pravej strane od :=
robime zlozitejsim iba

. Robime
tak preto, aby Ziaci
dokazali vnimat a
a vyhodnocovat rozne
situacie.

4.4 Komponenty a ich viastnosti

Ciel:

porozumiet pojmu vlastnost,

spoznat’ moznost’ nastavovat komponentom vlastnosti pocas behu programu,
porozumiet operatoru bodka . zatial iba na Urovni mechanizmu, ktorym
oslovujeme komponent a jeho sicasti.

Nové pojmy, poznatky a zrucnosti:

vlastnost, meno komponentu, nastavenie vlastnosti pocas behu programu,
mena vlastnosti Caption, Left, Top, Width, Bottom.

Poznamka: Tato téma bude mat’ charakter objavovania a skimania zakonitosti, ako
sa pracuje s vlastnostami komponentov. Pravdepodobne budeme vyuzivat motivacie

,,Skusime, Co sa stane...

Postup:
1.

(13

,.“preskimame, Co zapis znamena...“

Preskimame InSpektor objektov:

e Vsimneme si komponentu v hornej casti okna InSpektor.
Predvedieme, ze kazdy komponent ma iné meno. Ak do formulara
pridame dalsie tlacidlo, dostane svoje nové a jedinecné meno.

e Vsimneme si aj . Predvedieme, Ze po oznaceni iného
komponentu (napriklad Imagel) vidime iny zoznam.

Preskimame tlacidlo a jeho Je dolezité spoznat, Ze kazda

vlastnost’ ma svoj a . Zameriame sa iba na vlastnosti:

e Caption - zmenime napis napriklad na Sem klikni.

e Left, Top, Width, Height - preskimame, Co sa deje, ak ich
menime.

e Upozornime na to, Ze niektoré predchadzajice vlastnosti sa zmenia aj
vtedy, ked" komponent mysSou premiestnime alebo zmenime jeho
rozmery.

»V InSpektore objektov sme nastavovali vlastnosti
spustenim programu. Teraz sa naucime
programu®. Pri kliknuti na
Buttonl.Caption:="'Kuk';

komponentov pred
vlastnosti aj pocas behu
tlacidlo sa  vykona prikaz:

Vysvetlime predchadzajici zapis:
e Buttonl je meno komponentu, Caption je nazov vlastnosti.
e Pouzivame metaforu: ,,Bodkou stcasti komponentu“

Ukazeme rdozne spdsoby nastavovania Ciselnych vlastnosti. Experimentujeme
s tlacidlom Buttonl - predpokladame, Ze lezi pri lavom okraji:
e Zacneme jednoduchym prikladom: Buttonl.Left:=100.
e Neskor vyskisame aj takyto zapis: Buttonl.Left:=100+100.
¢ Nakoniec budeme analyzovat komplikovanejsie nastavenie:
Buttonl.Left:=Buttonl.Left+10
Zapis treba vysvetlit a pripadne trasovat. Vidime aj, Ze v priklade sa
prvy krat hodnota nejakej vlastnosti.

Spolu so ziakmi zhrnieme a objavime predpis, ako sa nastavuju vlastnosti
komponent.vlastnost := vyraz
Z predchadzajucich prikladov by mal vzist poznatok, ze vyraz sa
a az podla vyslednej hodnoty sa vlastnost'.

Dalsie namety na trénovanie:
e Projekt Ako sa mds? na strane 12 v ucebnici [7] (pripadne aj Uloha 1).
e Prvallohas v ucebnici [7] v kapitole 2.3.

Pozor: Je nespravne, ak by ucitel vysvetloval vyznam vsetkych vlastnosti roznych

komponentov.
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UkaZzka:
1. Po tom, ako sme formulara vlozili tlacidlo, mohli sme pomocou mysi nastavit
jeho polohu alebo velkost. Poloha aj velkost' su tlacidla. Tlacidlo ma
aj iné vlastnosti - anglicky properties. Napriklad, aj napis na tlacidle, motivacia
Buttonl, je vlastnost. Aj ta sa da zmenit, mozeme tak urobit v okne Inspektor
Objektov. Pod'me teraz preskimat, aké veci sa v tomto okne zobrazuju:

T3 Inzpektor objektoy /K=l s
oznaceny kompenent,

ButtanL: TButtan e | s ktorym préve pracujeme
Vlastnosti | Udalosti | Obliibene | [

Action o

Align alMaone £
Anchaors [akTap,akLeft]

AutaSize False

BidilMode beLeftToRight

BorderSpacing | (TControlBardersy

Cancel False .
——— pomocou tejto viastnosti

 Coption___ * zmenime napi c
|: aption Button ] zmenime napis na tladide

Calor [ clBtnFace -

(—

nazov hodnota
vlastnosti vlastnosti

V okne Inspektor Objektov su teraz zobrazené vlastnosti tlacidla Buttonl.

2. KaZzda vlastnost ma svoje a . Napriklad vlastnost:
e Left a Top urcujl poziciu tlacidla vzhladom na okraje formulara,

e Co mozu znamenat' vlastnosti width a Height? ... $irku a vysku tlacidla,
e Caption je napis na tlacidle.

zbieranie skisenosti

Upravte napis na tlacidle tak, aby na nom bolo napisané ,,Klikni na mna“.

4. Zmente polohu a rozmery tlacidla tak, aby tlacidlo lezalo pri lavo okraji a malo
velkost' na 150 bodov na Sirku a 50 bodov na vysku.

5. Vlastnosti komponentov vieme menit’ aj pocas behu programu, napriklad takto:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject) ;
begin

Buttonl.Caption:="Kuk';
end;

Prikaz c¢itame: ,,tlacidlo 1 - ndpis - nastav na Kuk*.
6. Ako nastavime poziciu tlacidla, aby malo od lavého okraja vzdialenost 100?
Buttonl.Left:="Kuk';

7. Vidime, ze k vlastnostiam komponentov pristupujeme pomocou . (bodky):

zovseobecnovanie
komponent.vlastnost |

8. Vyskusajte, Co sa stane, ak predchadzajuci prikaz takto zmenime:
procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject) ;
begin

Buttonl.Left:=Buttonl.Left+100;
end;

9. Preco tlacidlo skacka smerom vpravo? Trasujme, ako sa meni vlastnost Left:
Po spusteni programu Left=0 zbieranie skusenosti

najskér sa vyhodnoti vyraz

Buttonl.Left: :Euttonl . Left+1OET;

Po 1. stlaceni tlac¢idla Left=100

.

potom sa nastavi viastnost

Po 3. stlaceni tlac¢idla 200 + 100 Left=300

Vidime, Ze hodnota vlastnosti Left sa po kazdom stlaceni zvacsuje o 100. . . . .
v , evy . v. ’ zovseobecnovanie
Ked'ze sa tato hodnota zvacsuje, tlacidlo sa posuva smerom vpravo.
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Typy Integer a string
sU pre nas momentalne
najdolezitejsie. Ostatné
typy budeme spominat, az
ked’ ich budl ziaci
potrebovat’. Robime tak
preto, aby sme Ziakov
zbytocnymi nezat'azovali
informaciami.

Motivacia k nutnosti
konvertovat' Cisla na texty
je zalozena na tom, ze
»prikaz Textout je
nesikovny a nevie vypisovat’
cisla“.

Vsimnime si, Ze zatial
IntToStr nenazyvame
funkciou.

V Ulohach na trénovanie
budu vyrazy s konstantami.

4.5 Typy udajov

Ciel:

porozumiet tomu, ze pre pocitac su Cisla, text a farby rozne typy Udajov,
spoznat’ zakladné matematické operacie, typy udajov, konverziu typov,
zaroven budeme tdto tému chapat ako pripravu pre pracu s premennymi.

Nové pojmy, poznatky a zrucnosti:

typ, retazec string, celé Cislo Integer, desatinné Cislo Real,
div, mod,
konverzia typov, IntToStr, FloatToStr a StrTolnt.

Poznamka: Budeme vychadzat’ zo skisenosti, ktoré Ziaci doposial nazbierali. Preto si

mozZeme Vv tejto Casti

dovolit’ .

Upratovanie vedomosti je dolezité, pretoze nas moze posunit v poznani dalej,
smerom k abstraktnému uvazovania. Prilis skoré upratovanie - teda v Case, ked este
ziaci nenazbierali dostatok skUsenosti - vSak posobi kontraproduktivne. Typickym
prikladom zlého upratovania je, ked’ sa na prvej hodine dozvie zaciatocCnik o réznych
typoch a ich vlastnostiach.

Postup:
1.

Ziaci videli, Ze ,prikaz TextOut ma parametre ¢islo, &islo a text - pre

pocitac su toto rozne Gdajov“. Povieme, Ze ,,typy majl svoje mena“:

e Budeme pouzivat typy Integer a string.

e Oplati sa porovnat ideu typov s mnozinami, napriklad: ,,Typ Integer
je mnozina celych Cisel typ string je textov.“

Ziaci by si mali postupne a nenasilne zvyknGt na odborn( terminoldgiu:
e ,Slovo string v programovani prekladame ako retazec.“
e ,Prikaz Textout ma parametre typu Integer, Integer, string.

Upozornime na to, ze hodnoty roznych typov sa nedaji lubovolne zamienat':

e ,TextOut (0, 0, '123') jeinytyp, ako Textout (0, 0, 123)"

e . Niekedy chceme vypisat’ vysledok vypoCtu TextOut (0, 0, 1+2%*3)"

e Je potrebné povedat, ze predchadzajici prikaz je nespravny
s odévodnenim, Ze ,,TextOut dokaze vypisovat iba textové retazce*.

Pokracujeme vysvetlenim: ,, Ak chceme vypisovat' Cisla, musime ich zmenit

na text. Pouzivame na to prikaz TntToStr, ktory z Cisla text.“:

e Ukazeme jeho pouzitie na elementarnom priklade IntToStr (1+2*3).

e Treba vysvetlit, z ¢oho vznikol ndzov IntToStr (t.j. integer to string).

e Budeme vypisovat aj hodnoty vyrazov s inymi operatormi (zatvorky,
minus, delenie), kedZze ,teraz modZzeme pouzivat pocitaé ako
kalkulacku“.

Ziaci sa pravdepodobne stretni s tym, ze delenie ,,pokazi typ* vysledku:
e Typ vysledku 4/3 bude ,atoajvpripade 4/2.
e Povieme, Ze desatinné Cisla budeme ucit’ neskor.

Naucime Zziakov pouzivat . Princip fungovania operatora
div vysvetlujeme na jednoduchej ukazke, napriklad 7 div 3.

Namety na trénovanie:

e Zostavit vyraz/program, ktory spocita a vypise sucet 5 celych Cisel.
e Zostavit vyraz, ktory vypocita a vypise priemer 5 celych Cisel.

e Kedy bude vysledok celé Cislo a kedy nie?

Pozor: Je nespravne vymenovat zoznam typov, aké pozna jazyk Pascal. Z pohladu
ziakov to budlu zbytocné informacie, z pohladu vyucovania teda zbytocna strata

casu.
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Ukazka:

1.

10.

Vsimnime si parametre prikazu pre vypis textu: B
Imagel.Canvas.Textout (100} (50} ("Ahoj!");
! Y
cislo cislo text L
. ’ ’ , ’ . motivacia
Prve dva parametre v prikaze su . Treti, posledny parameter je
Mame teraz prirodzenu otazku - mozeme Cisla a texty zamienat? MozZeme
napriklad napisat Imagel.Canvas.TextOut (0, 0, 123)?
¢ Imagel.Canvas.TextOut (0, 0, 123) ...nespravne 123 je Cislo
e TImagel.Canvas.TextOut (0, 0, '123') ...spravne '123"' je text

Jazyk Pascal je citlivy na to, kde a aké typy Udajov pouzivame. Cisla a texty su
pre pocitac rozdielne

Cisla 0, 100, 50 alebo 123 sU . V. matematike by sme povedali, ze

patria do mnoziny celych cisel, ktorl oznacujeme pismenkom Z. V jazyku Pascal
existuje podobna mnozina, ktora sa nazyva Integer - celé Cislo. Ked'ze pri
programovani miesto slova mnoZina pouzivame slovo typ, hovorime, ze:

e 100 je typu celé Cislo* alebo

e ,prvé dva parametre prikazu TextOut musia byt typu celé Cislo“.

Aj texty 'Ahoj!¢, 'Kuk‘ alebo 'Klikni na miia‘ alebo '123" su v jazyku Pascal
prvky Specialnej mnoziny, ktora ma nazov string - . Pri
programovani hovorime, ze:

e ,text ‘Ahoj!‘ je typu string“ alebo ,,’Ahoj!* je typu textovy retazec*, Ci

e ,treti, posledny parameter prikazu TextoOut musi byt textovy retazec“.

V zapisoch v programe odliSime textové retazce od cisel alebo prikazov tym, ze
znaky textového retazca napiseme medzi apostrofy.

Co v3ak mame robit' v situaciach, ked chceme zobrazit' vysledky vypoctov?
Skdsme, co sa stane, ak sa pokUsime vypisat’ hodnotu vyrazu 5*4+1 takto:
Imagel.Canvas.TextOut (0, 0, 5*4+1); ...chyba
T ==
ot zbieranie skusenosti

implementation i

{ TForml }

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

Imagel.Canvas.TextOut (0, O,
end;

initialization
{87 unitl.lrs}

end. o

« [ 3

3% 0 Zmenené s unitlpas

Program nespustime. Cerveny riadok v programe zvyrazriuje riadok s chybou.
Takéto rieSenie nechceme:

Imagel.Canvas.TextOut (0, 0, '5*4+1'); ...zle, zobrazisa 5*4+1
Spravne riesSenie vyzera takto:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject) ;
begin

Imagel.Canvas.TextOut (0, 0, IntToStr (5*4+1));
end;

je skratka zo slov Integer To String = zmern Celé Cislo Na Retazec.

Najskor sa vyhodnoti aritmeticky vyraz 5*4+1. AZ potom sa vysledok, teda celé
Cislo 21, na postupnost’ cifier |2 |a m, teda retazec '21°'.
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Nahoda a nahodné Cisla
hraju v informatike

a matematike vyznamn
Ulohu. Vd'aka nahode
dokazeme riesit, aspon
priblizne, mnohé, zatial
prakticky neriesitelné
problémy. My vsak takéto
vysoké informatické
koncepty nebudeme teraz
sledovat’. Ziakov zatial
hravou formou zoznamime
s nahodou a nahodnymi
Cislami.

Ahoj

Ahoi Ahoi

Aol Ahojhoi
r

[}

Bhoi
fhoi Ahei b

Vsimnime si, ako Ulohy
s generovanim nahodnych
Cisel postupne gradujeme:

e najskor sa pytame na
konkrétne hodnoty,
e potom na abstraktné.

Ulohy, v ktorych pouzivame
prikaz Random V ramci
zlozitejsieho vyrazu a
generujeme nahodné Cisla
podla komplikovanejsich
kritérii, rieSime az
nakoniec.

4.5 Nahodné cisla

Ciel:
e naucit pouzivat prikaz random na generovanie nahodnych cisel

Nové pojmy, poznatky a zrucnosti:
¢ nahodné Cislo, prikaz random,
e pouzitie prikazu na generovanie Cisel roznych rozsahov.

Poznamka: Kazdl z tém premenna, cyklus, podmieneny prikaz atd'., by sme dokazali
ucit aj bez nahodnych cisel. Nahodné Cisla vsak budi mat’ pre nas niekolko vyhod:

¢ Nahodné cisla mbézeme pouzit na ozivenie programu, ktory kresli rozne

nahodné variacie - nahoda bude sl(zit’ ako ,
e pri Ulohach, ktoré kreslia nahodne umiestneny krizok bude potrebné
pouzivat premenné - nahodné cisla budu slizit ako ,

e pri cykloch budeme kreslit' vela nahodne rozmiestnenych tvarov - nahodné
Cisla nam slizit ako

Postup:

1. V kratkosti iba strucne naznacime cosi v programoch a ihned’
ukazeme priklad, v ktorom sa pouziva prikaz Random:

e ,Doposial fungovali nase programy velmi presne. Napriklad, pozdrav sa
vypisal na suradnice, ktoré sme presne vypocitali. Pozdrav vSak mézeme
vypisat aj na nahodné miesto takto:

Imagel.Canvas.TextOut (Random(400), Random(300), 'Ahoj")

e Povieme ziakom, aby program vyskisali.

e Opytame sa, ,,Kam sa vypise pozdrav, po stlaceni tlacidla?

e Zhrnieme: ,Vidime, Ze program vypisuje pozdrav vzdy na iné miesto.“

2. Bude potrebné vysvetlit, ako ,prikaz“ Random pracuje: ,,Random Ssi
vymysli . AZ toto Cislo sa pouzije ako parameter prikazu
TextoOut. Napriklad, Random(400) vymysli Cislo, ktoré bude zarucenie
mensie ako 400. PresnejSie, vymyslené Cislo bude lezat v intervale od 0
po 399.“

3. Bude potrebné riesit’ Ulohy na spoznavanie a trénovanie nahodnych cisel:
e Uloha: ,,Aké ¢isla bude zobrazovat' prikaz
Imagel.TextOut (0, 0, IntToStr (Random(10))7?“
e Postupne sa pytame aj na to, aké Cisla by sa vypisovali pre rozne
Random(100), Random(2), Random(1l). A naopak,
moZeme sa pytat aj na to, aky parameter musime pouzit, aby sa
generovali nahodné cisla od <0, 49> alebo <0, 50>.

e Komplikovanejsia Uloha: ,,Vidime, Ze prikaz random modzeme pouzit
ako hraciu kocku. Ako dosiahneme, aby sa zobrazovali Cisla od 1 po
67

e Narocné ulohy: ,,Chceme generovat nahodné cisla z rozsahu <-10,
10>“, alebo ,,Chceme nahodne generovat iba ¢isla +1 alebo -1.

4. Dalej moézeme:

e Kreslit so Ziakmi ndhodne umiestnené &ervené obdI(Zniky.

e Naudit ziakov pouzivat’ nahodné farby (napr. Random (256*256%256)).
Potom moézeme so ziakmi kreslit nahodne zafarbené geometrické tvary,
nahodne umiestnené napisy nahodnej velkosti,...

e Namety sl aj v ucebnici [7] v kapitole 2.1.

Pozor: Nahodné cisla pouzivame opatrne - vyhybame sa réznym trikom a efektom
s nahodnymi Cislami ako aj komplikovanym vyrazom s Random.
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Ukazka:

1.

10.

Nase programy sa zatial spravali velmi presne - vzdy nakreslili rovnaky utvar.
Bolo to preto, lebo suradnice geometrického Utvaru sa nemenili.

VyskUsajme takyto priklad:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject) ;
begin

Imagel.Canvas.TextOut (Random(400), Random(300), 'Ahoj');
end;

Co sa stane, ked’ klikneme na tlacidlo? Co sa bude diat, ked na tlacidlo
opakovane klikame?

Pozdravy sa vypisuju vzdy na iné miesta na obrazovke. Random znamena
. Random funguje takto:

e Random(400) zvoli niektoré (nahodné) cislo spomedzi ¢isel od 0 po 399.
e Random(300) zvoli niektoré (nahodné) cislo spomedzi ¢isel od 0 po 299.

Co myslite, ¢o bude kreslit' tento program?

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

Imagel.Canvas.LineTo (Random(400), Random(300));
end;

Po stlaceni tlacidla sa prikresli ndhodnd Usecka.

Vidime, Ze Random ma jeden parameter. Viete prist na to, ako tento
parameter funguje? Zistite, aké Cisla bude zobrazovat tento program:

procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject);
begin
Imagel.Canvas.TextOut (0, 0, IntToStr (Random(10)));
end;
Program bude zobrazovat' Cisla od 0 po 9.

Parameter urcuje rozsah hodndt pre
Random (n) nahodne zvoli niektoré Cislo spomedzi ¢isel od 0 po n-1.

Aké cisla by sa generovali, keby sme napisali:

e Random(100) ...0d 0 po 99
e Random(2) ...od0po1
e Random(1l) ... staleiba 0

Ako by sme vygenerovali nahodné cisla z takéhoto rozsahu:
e o0dO0po49 ... Random (50)
e odO0po50 ... Random (51)

Poznate hru Clovece nehnevaj sa? Pri jej hre pouzivame kocku, na ktorej padaju
Cisla od 1 po 6. Vytvorte program, ktory bude simulovat’ hraciu kocku tak, ze po
stlaceni tlacidla vygeneruje nahodné cislo od 1 po 6 a zobrazi ho do grafickej
plochy.

procedure TForml.Button3Click (Sender: TObject);
begin

Imagel.Canvas.TextOut (0, 0, IntToStr (l1+Random(6)));
end;

motivacia

zbieranie skisenosti

I zovseobecnovanie

zbieranie skisenosti

trénovanie poznatku
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4.6 Premenné

Ciel:

Treba mysliet na to, ze

porozumiet’ pojmu premenna a jej pouzitiu v jazyku Pascal,
naucit’ sa priradit hodnotu do premennej a pouzit hodnotu premennej.

Nové pojmy, poznatky a zrucnosti:

premenné v matematike

majl trochu iny vyznam,

ako v pocitaci: o

e Matematicka premenna .
oznacuje neznamu,

premenna, meno premennej, deklaracia,
var, syntaktické pravidla deklaracie, miesto kde deklaraciu piseme,
operacie s premennymi: nastavenie, pouzitie, vypis, nacitanie.

hladanu hodnotu alebo Poznamky:

parameter.

e  Programatorska
premenna je miesto v
pamati pocitaca na
zapamatanie hodnoty.

Postup:

Ukazkova Uloha nesmie byt
komplikovana. Inak si
mozeme byt isti, Ze Ziaci
nebudd rozumiet’ problému
ani rieSeniu ani tomu, o ¢o
nam nakoniec ide. My sme
najskor zvolili tlohu, ktorl
zvladnu Ziaci vyriesit sami s
doterajsimi vedomostami.
Ak ale takéto riesenie
vhodne komentujeme,
vyvolame v nich snahu,
tizbu - teda motivaciu -
rieSenie zjednodusit’

a sprehladnit’. Pri
vysvetlovani pritom
vyuzivame uz existujlce
skusenosti ziakov so
substituciou (nejaky vyraz

oznacime ,,pismenkom*) 2

z matematiky a fyziky.

Tlto tému sme CiastoCne spracovali v module Didaktika programovania 1.
Premenné sU pre programovanie velmi dolezité, ale pre zaciatocCnika su
pritom velmi narocné na porozumenie. Preto musime pri vyucovani
postupovat velmi obozretne a po malych krokoch.

Ziaci mdZu spoznat’ premenné uZ skor, naprlklad v prostred1ach Imagme Ci
Scratch. Teraz ale budeme predpokladat, ze premenné este nepoznaju.

Zacneme motivaciou - ukazkou, na ktorej ziaci uvidia zmysel pouzitia
(lokalnej) premennej, napriklad:
e Do stredu grafickej plochy nakreslime Stvorcek. Tvarime sa, ze
nepozname rozmery grafickej plochy. Preto musime slradnice vypocitat
z vlastnosti width a Height Imagel.
e Ulohu spologne so Ziakmi vyrie$ime:
Imagel.Canvas.Rectangle (
Imagel.Width div 2 - 10, Imagel.Height div 2 - 10,
Imagel.Width div 2 + 10, Imagel.Height div 2 + 10)
e Vidime, Ze niektoré vyrazy sa pocitaju dvakrat, v matematike by sme
ich oznacili pismenami x a y*“ - tieto oznaCenia nakreslime.
e Riesenie, ktoré by sme zapisali pomocou x a y, by potom vyzeralo
takto elegantne,, a vysledok napiseme:
Imagel.Canvas.Rectangle (x-10, y-10, x+10, y+10)
e Pripomenieme, Ze ,v matematike sme x a vy nazvali premenné“
a dokoncime, ze ,,aj v programoch mozeme pouzivat premenné.“

Je potrebné strucne ozrejmit vyznam premennych v programovacom jazyku:

e Coje : ,Miesto v pamati pocitaca.
e Ako funguje: ,Do premennej nejakl hodnotu, napriklad
vypocitame suradnicu stredu. Toto Cislo si premenna . Ked

budeme sdradnicu stredu potrebovat pozrieme sa do premennej
a zapamatané cislo precitame,

e Oplati sa pouzit prirovnania, napriklad: »,Je to podobné, ako pamat na
kalkulacke M. Akurat, ze v programe mozeme mat’ vela takych pamati“.

Dalej sa nevyhneme premennej:

e Zasadne budeme pouzivat lokalne premenné - tento pojem pred ziakmi
zatial nepouzivame.

e LAk chceme premenné pouzivat, musime na]skor takyto nas umysel
pocitacu prezradit. Robime tak v zapise, ktory nazyvame

e Ukazeme, kde v programe piSeme var X, Y: Integer;

e ,Pri deklaracii vznikn v pamati pocitaca dve premenné x a Y.

e Zaroven aj kreslime krabicky x a Yy - je pri
vysvetlovani velmi dolezity aj uzitocny.

Program dokoncime a popritom ho budeme trasovat:
e Po priradeni X:=Imagel.Width div 2 zapiseme Cislo do krabicky x.
e Priprikaze Rectangle naznacCime, ako prebehne vypocet parametrov.
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5.

Pozor:

Dalej odporucame riesit niekolko Uloh, v ktorych Ziaci na réznych situaciach
spoznavaju premenné. Tieto Ulohy budi mat experimentalny charakter
a mozeme sa nad nimi zamyslat' pri tabuli:
e Zaéneme deklaraciou: var A, B, Sucet: Integer;
e Pytame sa a kreslime:

o ,,Co vznikne v pamati pocitaca?“

o ,Ako sa budl premenné nazyvat?“

o , Aké hodnoty si dokazu premenné zapamatat?“
¢ Napiseme prikazy (jednotlivymi prikazmi sledujeme rézne ciele):

A:=2; ... jednoduché priradenie
B:=A+3; ... pouzitie premennej a vyhodnotenie vyrazu
Sucet :=A+B; ... pouzitie premennych a vyhodnotenie vyrazu

Imagel.Canvas.TextOut (0, 0, IntToStr (Sucet));
hodnoty premennej

e Prikazy budeme , pripadne Ziadat’ Ziakov, aby nam s trasovanim
pomohli. Je dolezité, aby sme do nakreslenych krabiciek vpisovali Udaje:
A B Sucet
A:=2;
2
A B Sucet
B:=A+3;
2 5
A B Sucet
Sucet :=A+B;
2 5 7
Riesime aj ulohy, v ktorych sa zadava z editovacieho policka,

napriklad v ucebnici [7] v kapitole 2.3.

Ulohy na trénovanie:
e Podobné Ulohy na trasovanie, ako v predchadzajucom 5. bode.
e Priklady v ucebnici [7] v kapitolach 2.2, 2.4.

Neskor ucime aj:

e Lokalne a premenné - dobra motivacia na globalne premenné
je uloha: ,,vytvorte program, ktory pocita kliknutia na tlacidlo“.

e Pouzivanie premennych réznych typov.

e Pravidla pre pomenovanie a deklarovanie premennych.

Neucime premenné na ukazke s prikazom random - napriklad:

a:=random(100) ;

b:=a+10;
Takymto nevhodnym prikladom skomplikujeme porozumenie premennym.
Navyse prikazy budeme t'azko trasovat.
Problém s vymenou obsahu dvoch premennych riesime neskor. Rozhodne to
nesmie byt prva Uloha, s ktorou sa ziaci, v stvislosti s premennymi, stretna.
Prvé priklady s premennymi, ktoré maju slizit ziakom na spoznanie
premennych, nemézeme kombinovat’ a stazit este aj tym, Ze rieSime nejaky
matematicky problém: rieste rovnicu, sUstavu rovnic, najdite koren
funkcie...
Aj napriek nasej snahe mozu obcas (niektori) Ziaci nespravne porozumiet
tomu, ako funguji premenné alebo niektoré operacie, napriklad:

o Premenné si pamataji funkciu:

A:=1; ... do premennej sa priradilo cislo
B:=A+2; ... do premennej sa priradila funkcia A+2
A:=10; ... preto, bude aj v premennej B cislo 12

o Ak zvolime zly model - napriklad nie krabicky, ale vrectska
s gulockami, mozu operaciu priradenia chapat’ ako prestvanie:
A:=10; ... vpremennej A bude 10
B:=A; ... vpremennej A bude 0 alebo nic.

Treba si uvedomit, ze

premenné v programoch

maju niekolko Uloh:

. Udaje
(niekedy iba docasne),

e s nastrojom na

umoznuju vytvarat
vSeobecnejsie rieSenia
problémov,

e s nastrojom na

riesenia

- rovnaky vypocet sa
realizuje iba raz,
vysledok sa potom
viackrat pouzije.

K tymto cielom by sme mali

viest’ aj ziakov a zostavovat’

Ulohy, ktoré tieto cele

sleduju a postupne naplnia.

Zamyslite sa nad
problémom vymeny obsahu
dvoch premennych:

e Ak( motivaciu by ste
pouzili?

e  Kedy ma pre ziakov
zmyslel riesit’ takyto
problém?

e Kedy by ste tuto ulohu
zaradili do vyucovania?

e Ako by ste pomohli
ziakom pri rieseni?
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motivacia

zbieranie skisenosti

motivacia

Ukazka:

1. Videli ste uZz miesta oznacené ako ,,Tu je stred Europy“? Takych miest je na
Slovensku niekolko. Aj my chceme oznadit’ stred grafickej plochy a to tak, aby
bola znacka iba jedna a bola umiestnena ¢o najpresnejsie. Znackou moze byt
stvorcek. Pozor ale, rozmery grafickej plochy nepozname a nechceme ich

zistovat’ ani pomocou Inspektora Objektov.

2. Zamyslime sa nad tym, ako vypocitame slradnice stredu grafickej plochy:

Rozmery grafickej plochy vieme zistit’ tak, Ze sa pozrieme na vlastnosti
Imagel.Width, Imagel.Height.

3. Suradnice stredu uz pozname. Pod'me nakreslit’ $tvoréek, ktory ma diZku strany

napriklad 20 bodov.

Imagel.Width div 2 - 1C

Imagel.Height div 2 - 10,
T

Width 0,
eight div 2 + 10,

div 2 + 10

4. Vidime, Ze v parametroch pre kreslenie Stvorca sa viackrat pocitaju vyrazy:
Imagel.Width div 2 a Imagel.Height div 2.

5. V matematike by sme tieto vyrazy oznacili pismenkami x a y:

Tak sa vypocet suradnic vyrazne skrdti.

Ako by potom vyzeral prikaz na kreslenie stvorca?

Imagel.Canvas.Rectangle (x-10, y-10, x+10, y+10)

robi v jazyku Pascal...

V matematike sa x a y nazyvaju premenné. Nastastie,
pouzivat aj v nasSich programoch. Podme sa teraz pozriet na to, ako by sme to
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4.7 Cyklus for

Ciel:

naucit’ pouzivat' prikaz cyklu for,
postupne ucit rozpoznavat opakujlce sa vzory v probléme, zovSeobecnovat
a zapisovat rieSenie pomocou cyklu.

Nové pojmy, poznatky a zrucnosti:

prikaz opakovanie, konstrukcia for ... to ... do,
hranice cyklu, riadiaca premenna,
telo cyklu, zlozené telo cyklu pomocou begin a end

Poznamky:

Postup:
1.

V jazyku Pascal zacneme s konstrukciou cyklu for preto, lebo ma relativne
jednoduchU syntax.

Budeme sa snaZzit' rozpoznavat rozne
ktoré pomocou cyklu riesime:

problémov a uloh,

I. V tele cyklu sa nepouzivaju premenné - (Ulohy na Urovni prikazu repeat
z Loga), napriklad:
for i:=1 to 10 do
Imagel.Canvas.LineTo (Random(200), Random(200));

II. V tele cyklu sa pouziva riadiaca premenna, napriklad:
for i:=1 to 10 do
Imagel.Canvas.TextOut (0, i*20, IntToStr(i*i));

. V tele cyklu sa pouziva aj ina premenna, napriklad:
s:=0;
for i:=1 to 10 do s:=s+i;

IV. Dalgie Glohy, v ktorych sa vyskytuji rozne kombinacie:
e cyklus v cykle,
e hranice cyklu si konstantné alebo zavisia od premennych,
e narocny algoritmus (napr. Ulohy zo sutazi).

Treba si uvedomit’, Ze v Glohach s cyklami na Grovni I, Il a IV musia Ziaci,
okrem aplikovania syntaktickych pravidiel, vediet aj . A
prave hladanie opakujlceho sa vzoru a objavovanie vseobecného vzorca je
dolezita sucast’ informatického myslenia a programovania. Tieto schopnosti
zvykneme u ziakov rozvijat’ tak, Ze casto napiseme niekolko prvych prikazov
s konkrétnymi hodnotami - napriklad:
Image.Canvas.TextOut (0, 1*20, IntToStr(1*1));
i N (0, 2*20, - |l = (2*2));
i N (0, 3*20, - |l = (3*3));

Az teraz sa mozeme pokUsit o diskusiu: ,,Ako bude vyzerat rieSenie pre
nejaké dalsie Cislo i?“
-1 - (0, 1i*20, — [ = (i*1));

Zacneme Ulohou, ked' treba vela niecoho nakreslit. Napriklad: ,,Chceme
nakreslit oblohu s velkym mnozstvom hviezdiciek. “
e Ulohu nechdme rie$it Ziakom stym, aby najskor kreslili jednu
hviezdicku:
Imagel.Canvas.TextOut (random(400), random(300), "*');
e Pytame sa: ,,Ako by sme nakreslili 2 hviezdicky?
e 7Ziaci by pravdepodobne napisali alebo skopirovali prikaz este raz.

V jazyku C++ je cyklus for
komplikovanejsi, ako prikaz
cyklu while. Preto by sme
v jazyku C++ zacinali

s cyklom while a nie

s cyklom for.

Takato nam
umoznuje pochopit’

a rozmyslat’ o tom, preco
su (alebo mozu byt) rozne
Ulohy pre Zziakov rézne
narocné, zlozité az
neriesitelné. Potom sa
zamyslame nad tym, ako
Ulohy pripadne aj extrémne
zjednodusime tak, aby
medzi nimi nevznikali velké
skoky v narocénosti. Tento
pristup sa snazime
aplikovat’ na vsetky témy,
ktoré uc¢ime. Uvedena
optika nazerania na
vyucovanie nam pomaha
vymyslat’ kvalitné
gradované série Uloh tak,
aby kazdy Ziak dokazal
prijemne hladko nazbierat
dostatok vlastnych
skisenosti. Vysledkom bude
nielen to, Ze nam Ziaci
porozumeju, ale aj to, ze
ziskaju pozitivny vztah

k informatike a
programovaniu. A
domnievame sa, ze prave
toto je to najdolezitejsie,
¢o stcasna veda potrebuje.

Motivacia je zaloZena na
nesikovnom rieseni, kym
nepouzijeme cyklus.
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S poc¢tom hviezdiciek to
neprehaname, aby mohli
program skontrolovat'.
Teda, Ci na obrazovke vidia
prave 10 hviezdiciek

Ziakov treba upozornit’ na
pekné

programu. Ako ucitelia
musime sami dodrziavat
pravidla formatovania

a pekne zapisovat’ prikazy.
A tiez musime vyzadovat’ od
ziakov, aby oni sami
odsadzovali prikazy

v blokoch begin ... end.
Inak budd programy
necitatelné a tazko sa

v nich sa budd hladat
chyby.

Trasovacie tabulky mézeme
pouzit’ nielen na to, aby
ziaci videli, ako program
pracuje. Mo6zeme ich pouzit
aj opacne, teda na to, aby
Ziaci zovSeobecnili alebo
hladali urcité vztahy.
Namiesto tabuliek,
zvykneme pri rieseni
grafickych problémov cCasto
a obrazky, na
ktorych vidno vztah medzi
stradnicami a riadiacou
premennou.

e Poziadavku stupnujeme: ,,Ako by ste nakreslili 10 hviezdiciek?“, ,Viete si
predstavit’, ako by ste kreslili 100 alebo 1000 hviezdiciek?
e Z predchadzajucich aktivit by malo vyplynut ponaucenie v zmysle:
e ,Pri kopirovani sa nesmieme pomylit. Sami musime pocitat, kolko
prikazov TextOut uZ v programe mame.*
e, Takéto riesenie je neSikovné. Napiseme sa, a pritom sa velakrat za
sebou opakuje rovnaky prikaz. Takto sa programy nepisu.“

Predchadzajlci program prerobime tak, aby fungoval pomocou cyklu:

e ,Vela hviezdiciek nakreslime pomocou cyklu ovela jednoduchsie.
Postupujeme takto.“

e Deklarujeme premennd - jej vyznam vysvetlujeme iba tak, ze ,tato
premenna bude slizit ako pocitadlo - kolko hviezdi¢iek sa uz
nakreslilo“.

e Napiseme cyklus ,for I:=1 to 10 do*“ atelo cyklu bude tvorit iba
prikaz Textout, ktory kresli na nahodné miesto znak hviezdicky.

Program tak, aby ziaci videli, ako sa program vykonava, ako
funguje cyklus a ako sa opakovane vykonavaju prikazy z tela cyklu.

Objavujeme, ako funguje prikaz for.

e So ziakmi experimentujeme a menime : 1 to 100, 1
to 1000, 0 to 10 alebo 100 to O.

e Diskutujeme, kolko hviezdiciek sa kresli v roznych situaciach.

e Prikaz Imagel.Canvas.TextOut (...) tvori K

e Upozornime na Castu chybu - o sa stane, ak za slovo do napiseme ;

Telo cyklu je iba jediny prikaz, avSak opakovat mozeme aj viac prikazov:
»,chcem, aby kazda hviezdicka mala svoju farbu*.
e ,Potrebujeme, aby sa opakovane vykonavali 2 prikazy:
Imagel.Canvas.Font.Color:=random(256*256*256) ;
Imagel.Canvas.TextOut (random(400), random(300), "*');
e Tieto prikazy bude potrebné ,,uzavriet* medzi slovd begin a end. Ich
pouzitie niekedy vysvetlujeme ako ,programové zatvorky“ alebo
»ZloZeny prikaz“.

o Castou chybou ziakov je, Ze na tieto slovd zabudn( aiba omylom
odsadia prikazy - treba predviest, ako zapisu rozumie pocitac, ¢o sa
vtedy stane.

Preskimame, ako funguje
e Nechame pod seba vypisat’ ¢isla od 1 po 10
for i:=1 to 10 do
Imagel.Canvas.TextOut (0, i*20, IntToStr(i))
e Zostavime ,trasovaciu tabulku, na ktorej vidno, ako sa meni premenna
i, pocita stradnica i+*20 a vypisuje vysledok:

i i*x20 na obrazovke vidime:
1 20 1
2 40 2"
3 60 "3

Ulohy na trénovanie a daldie namety:

e Ulohy a témy z uéebnice [7] v kapitole 2.5

e Ulohy s ¢islami a s ciframi z u¢ebnice [7] v kapitole 2.6.
e Vnoreny cyklus podla ucebnice [7] v kapitole 2.7.

Pozor: Tak, ako sme na zaciatku pisali v poznamke, pri uceni cyklov postupujeme od
Ulohy typu | az k uloham typu IV. Znamena to, ze urcite nezaCiname prikladom typu
,,sCitajte prvky postupnosti...*
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Ukazka:

1. Pozname hviezdnu oblohu? Chceme, aby nam pocitac taku nakreslil. Na nasej
oblohe budu hviezdicky umiestnené nahodne.

2. Skusme najskor nakreslit jednu hviezdicku. Navrhnite spdsob, ako by ste ju
nakreslili... Napriklad takto, prikazom TextoOut:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject) ;
begin

Imagel.Canvas.TextOut (random(400), random(300), '*');
end;

Vysklsajte, ¢i program funguje.

4. Tak, ateraz skisme nakreslit 5 hviezdi¢iek - prikaz oznacime a pomocou
schranky skopirujeme:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject) ;
begin
Imagel.Canvas.TextOut (random(400), random(300) )
Imagel.Canvas.TextOut (random(400), random(300), )
Imagel.Canvas.TextOut (random(400), random(300), '*');
( ( ) ( ) )
( ( ) ( ) )

4

4

Imagel.Canvas.TextOut (random(400), random (300
Imagel.Canvas.TextOut (random(400), random (300
end;

4

5. Program vyskusajte.

6. Ako by sme program upravili, aby sa kreslilo 10 hviezdiciek? ... Nakopirovali by
sme vsetkych 5 prikazov este raz.

7. V niektorych pocitacovych hrach byva 100 alebo 1000 hviezdiciek. Vieme si
predstavit’, ako by vyzeral taky program, keby sme prikazy kopirovali? Poriadne
by sme sa natrapili. A to by sme sa nesmeli pri kopirovani pomylit, aby prikazov
nebolo ani menej, ani viac... Tymto spésobom sa programy nerobia.

8. V skutocnosti potrebujeme, aby sa prikaz TextoOut pre kreslenie hviezdicky
vykonal viac krat. To zabezpecime pomocou iného Specialneho prikazu for
takto:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject) ;

var
I: Integer;
begin
for I:=1 to 10 do
Imagel.Canvas.TextOut (random(400), random(300), "*');
end;

Deklarovali sme premennd i. Je ulohou bude, aby fungovala ako pocitadlo.
Vidime, v prikaze for pouZivame premennu i. Prikaz for pocita od 1 po 10.
Neskor si presne povieme, ako tento prikaz pracuje.

9. Program vyskusajte.

10. Skdsme si uhadnut, Co treba v nasom programe zmenit, aby sa namiesto 10
hviezdiciek kreslilo 50 hviezdiciek. Vyskisajte.

11. A ako nakreslime 1000 hviezdiciek?

12. Prikaz for nazyvame prikazom . Je to preto, lebo tento prikaz dokaze
opakovane vykonavat iné prikazy - v nasom pripade kreslenie hviezdicky.

13. Program upravte tak, aby sa:
e hviezdicky kreslili na modré pozadie (napriklad c1Navy),
e aby sa hviezdicky kreslili bielou farbou (napriklad clwhite),
e aby sa nepremazavali (Imagel.Canvas.Brush.Style:=bsClear).
Kam treba tieto prikazy napisat?

motivacia

zbieranie skisenosti

motivacia

zbieranie skisenosti
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Zhrnutie

Mnohé témy z programovania s velmi rozsiahle a mézu nas velmi lahko zviest
k zlému vyucovaniu. V ukazkach, ktoré sme uvadzali pri jednotlivym témam, sme
priblizne videli tempo, akym pri vyuCovani postupujeme. Je dolezité, aby sme
postupovali po

Uvodné témy su narocne ani nie tak z algoritmického pohladu, ako kvéli novému
prostrediu, ktoré obsahuje vela roznych prvkov a technickych detailov. Preto je
dolezité, aby sme sa vzdy snazili mnozstvo nevyhnutnych detailov,
technickych informacii alebo konceptov, ktoré potrebujeme Ziakom predkladat. My
sme si napriklad zvolili iba 2 komponenty, ktoré ndam umoznia elegantne realizovat’
velké mnozstvo zaujimavych Uloh. Ostatné komponenty si zatial akoby nevsimame,
pretoze ich nepotrebujeme. Nevysvetlujeme ani zaklady objektovo orientovaného
programovania, pretoze tie momentalne nie su nasim cielom.

Téma premenné a cyklus (a neskor uvidime, ze aj niektoré dalSie témy
v programovani) maju akoby dve roviny:

¢ Technicka rovina spociva v tom, ze ucime Zziakov syntax a to, ako premenné
alebo cyklu funguju.

e Abstraktna rovina je dana tym, ze premenné aj cyklus prinasaju do
programovania urciti mieru zovseobecnovania a znacnu davku abstrakcie.

Znamena to napriklad, Ze Ziakov uc¢ime nie len syntaktické pravidla a to, ako rozne
programové konstrukcie funguji, ale aj to, ako maju hladat a objavovat
vSeobecnejsie vztahy alebo opakujlce sa vzory. Tieto schopnosti su dolezité preto,
lebo od nich zavisi to, aké typy problémov dokazu v budicnosti Ziaci samostatne
riesit alebo to, ¢i budd schopni Citat a rozumiet’ cudzim programom, ideam.

Nase skisenosti ukazujl, Ze spominané schopnosti sa nedaju naucit’ rychlo - ,,zo dia
na den“. Naopak, tento proces je postupny a trva dlho. Od nas si to vyzaduje, aby
sme so ziakmi spociatku riesili , a problémy alebo Ulohy, na
ktorych ziaci spoznavaju dolezité principy (ako funguju premenné v programoch, ako
objavujeme rovnaké vyrazy alebo, Co treba v programe opakovane vykonavat). Tieto
schopnosti potom pozvolna trénujeme na primeranom mnozstve mierne zlozitejsich
Uloh.
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RieSenia a havody

Aktivita 1.2:

e RiesSenie nekomplikujte zbytocnostami ani programatorskymi alebo vizualnymi skrasleniami,
ktoré Gloha vyslovene nevyzaduje. Minimalizujte aj pocet prikazov, ¢i dizku zapisov napriklad
vhodnym pouzitim premennych.

e Premyslite si, ¢o pri tabuli poviete. Pred vystpenim si vytvorte kratky scenar.

e  Pri vysvetlovani hlavnej myslienky postupujte od konkrétneho ku vSseobecnému, tak ako sme sa
ucili o poznavacom procese (aby bolo vidiet, ze vSeobecné zapisy nespadli ,,z neba)

e Preto kreslite obrazky, naznacujte konkrétne suradnice, pozicie. Znazorfiujte premenné a ich
obsah. Ukazujte, ako sa program vykonava.

Aktivita 1.4:

Uloha je narocna kvdli poZitiu funkcii sin acos. Znamena to, Ze Uloha nie je ani tak narocna
z programatorskej, ako je naroéna z matematickej stranky. Mame odpozorované, ze véacsina ludi ma
predstavu o funkciach sin a cos na urovni ,,sin je taka vinka“ alebo ,,sin je protilahla ku prepone*. Velmi
malo ludi chape tieto goniometrické funkcie vo vztahu ku kruznici. Pritom definicia funkcii sin a cos sa
opiera o jednotkovd kruznicu. Preto mame odpozorované, ze ziaci mavaju obrovské problémy riesit aj
ulohy typu ,,znazornite vrcholy pravidelného 10 uholnika“.

Aktivita 1.5:
Nakreslite slniecko bez lucov (teda, iba ako kruh). Nakreslite slniecok s lu¢mi ako Useckami s nahodnym
koncom. Nakreslite slniecko iba s horizontalnymi vertikalnymi a diagonalnymi lG¢mi.

Aktivita 1.6:
e  Vlohe 1: Syntax cyklu a kreslenia bodiek.
e Vlohe 2: Objavenie algoritmu pre postupného s¢itavania zfn.
e Vlohe 3: Vypocet suradnic.
e  Vlohe 4: Cyklus v cykle.
e  Vlohe 5: Pouzitie funkcii sin a cos pre vypocet suradnic licov.

Aktivita 1.7:
Premennd, cyklus for. Prikazy pre kreslenie bodov, obd(znikov, elips, Useciek, nastavenie farieb.
Konverzia textu na Cislo a naopak, sinus a kosinus, nahodné cisla.

Co sme sa nauéili vtomto module

Zhrnutie

Spoznali a analyzovali sme sucasné ucebnice programovania a diskutovali sme
o tom, nakolko st vhodné pre vyucovanie.

Ucili sme sa analyzovat jednotlivé témy z programovania, vytvarat didakticky
spravnu postupnost motivacii pre kazdi tému z programovania. Navrhovali
sme, prezentovali a analyzovali ukazky vyucovacich hodim pre prvé - (vodné
témy do programovania.

Preverenie vystupnych vedomosti

Zvolte si iny programovaci jazyk, o ktorom sme vtomto dokumente nepisali
a analyzujte ho. Kedy a preco vznikol? Aké vlastnosti programovacieho jazyka by
ocenili profesionalni programatori. A aké vlastnosti by ocenili ucitelia a Ziaci v skole?

Literatura a pouzité zdroje

[1] Salanci, L. (2010) a kol: Didaktika programovania. Bratislava: SPU. ISBN 978-80-8118—065—1

[2] salanci, L. (2010) a kol: Didaktika programovania 1. Bratislava: SPU. ISBN 978-80-8118-037-8

[3] Salanci, L. (2010) a kol: Didaktika programovania 2. Bratislava: SPU. ISBN 978-80-8118-053-8

[4] Blaho, A., Kala3, I.: Tvoriva informatika. 1. zo3it z programovania. Bratislava : SPN - Mladé leta, 2007. ISBN 80-10-01223-7
[5] Varga, M., Blaho, A., Zimanova, R.: Algoritmy s Logom. Bratislava: SPN, 1999. ISBN 80-08-02965-X.

[6] zimanova, R., BeluSova, M., Varga, M.: Algoritmy s Pascalom. Bratislava: SPN, 2002. ISBN 80-08-03289-8.

[7] Blaho, A. (2006) Informatika pre stredné skoly. Programovanie v Delphi. Bratislava: SPN. ISBN 80-10-00421-9

[8] Bezakova D., Lovaszova G., Kuéera, P.: Programovanie 1. Bratislava: SPU. ISBN 978-80-89225-65-1

[9] Bezéakova D., Kucera, P., Lovaszova G., Tomcsanyi, P.: Programovanie 4 (Logo). Bratislava: SPU. ISBN 978-80-8118-017-0
[10]Blaho, A., Kubincova, Z., Salanci, L. (2009) DVUI: Programovanie 2. Bratislava: SPU. ISBN 978-80-8118-007-1

[1 1]Blaho, A., Kubincova, Z., Salanci, L. (2009) DVUI: Programovanie 3. Bratislava: SPU. ISBN 978-80-8118-014-9
[12]Blaho, A., Kubincova, Z., Salanci, L. (2009) DVUI: Programovanie 4 (Pascal). Bratislava: SPU. ISBN 978-80-8118-018-7
[13]Hejny, M. a kol: Teéria vyu€ovania matematiky. Bratislava: SPN 1990. ISBN 80-08-013443-3

[14]Hejny, M.: Understanding and structure, Proc. of CERME 3. Bellaria 2003.

[1 5]Blaho, A., Salanci, L.(2009) DVUI: Programovanie 1 - 9 pre 2CS. Bratislava: SPU 2009.

Dalsie vzdelavanie ucitelov zakladnych 3kél a strednych $kdl v predmete informatika | 35



Tento Studijny materidl vznikol ako sucast narodného projektu Daldie vzdelavanie ucitelov zakladnych 3kél
a strednych skol v predmete informatika v ramci Aktivity ,,Vzdelavanie nekvalifikovanych ucitelov informatiky na
2. stupni ZS a na SS*“.

Autori © RNDr. Lubomir Salanci, PhD.

PaedDr. Monika Tomcsanyiova, PhD.

RNDr. Andrej Blaho, PhD.
Nazov Dalsie vzdelavanie ucitelov zakladnych 3kél a strednych $kdl v predmete informatika
Podnazov Didaktika programovania pre stredné skoly 1

Studijny material presiel recenznym pokracovanim.

Recenzenti  PaedDr. Jan Benacka, PhD.
RNDr. Peter Varsa, PhD.

Pocet stran 36

Naklad 300 ks

Prvé vydanie, Bratislava 2011
Vsetky prava vyhradené.

Toto dielo ani ziadnu jeho Cast nemozno reprodukovat bez sthlasu majitela prav.

Vydal Statny pedagogicky Ustav, Pluhova 8, 830 00 Bratislava, v sucinnosti s Univerzitou Pavla Jozefa Safarika v
Kosiciach, Univerzitou Komenského v Bratislave, Univerzitou Konstantina Filozofa v Nitre, Univerzitou Mateja Bela
v Banskej Bystrici a Zilinskou univerzitou v Ziline

Vytlacil BRATIA SABOVCI, s r.o., Zvolen

ISBN 978-80-8118-079-8

36 | Dalsie vzdelavanie ucitelov zakladnych 3kél a strednych $kdl v predmete informatika



	Page 1

