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Uvod

Varovanie pre pedagégov: Napriek tomu, Ze sa tento text
pouZiva v terciach gymnazia Skoly pre nadané deti, treba mat
na pamati, Ze Ziaci nasej skoly maju informatiku od prvého
ro¢nika ZS a nie st Uplne neskiseni programétori. Niektoré
kapitoly su aj pre nich pomerne nérocné, Uroven vyzadovanej
abstrakcie a algoritmickej zru¢nosti je v nich vysoké a v plnom
rozsahu su ich schopni pochopit iba niektori. Texty je
pokojne mozné pouzit aj pri vyucovani informatiky vo vyssich
rocnikoch gymnazia. Pre zaciatocnikov, alebo deti nizsich
vekovych kategorii mézu sluzit ako vitana inspiracia, ale vzdy
treba opatrne zvazit, ¢i je dany text pre danu skupinu zZiakov
vhodny. Toto ponechavame na Vas$ pedagogicky cit a
majstrovstvo.

Varovanie pre Ziakov: Programovanie je niekedy tazké.
Ale ma tlu vyhodu, ze ak spravite hlipost, nasledky vac¢sinou
vidite rychlo. A dalSiu, Ze masina robi presne to, ¢o jej
poviete (aj ked zdaleka nie vzdy to, ¢o by ste chceli). A
programovanie (okrem toho, ze je tazké) je aj pekné a ak mu
prepadnete, uz sa toho nezbavite.
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Pasieme korytnacku

Davno pradavno, ked'sa voda sypala, piesok lial a pocitace
skoro este ani neboli, vymyslel ktosi programovaci jazyk a
nazval ho LOGO. Preslo par rokov, jazyk sa mal utedene k
svetu a kadekto ho pouzival a tak sa dala dokopy parta ludi z
bratislavského Matfyzu a spravila prostredie, zvané Comenius
Logo. | mnohi premnohi sa v tomto prostredi vyteSovat
mohli, svoje projekty v jazyku LOGO pisali a na svete im
blazene bolo. Ale ¢as plynul netprosne dalej, procesory
zvacsovali svoju rychlost aj kapacitu a nereentrantné
Sestnastbitové aplikacie zhadzovali operacné systémy a tak sa
dalsi vyvojari rozhodli, Ze urobia prostredie nové, Imagine
nazvané. A ucinili tak. Objektovu stranku jazyka LOGO
posilnili, kresliace nastroje povylepsovali, syntax pomenili a
beznym uzivatelom k dispozicii za rozumnu cenu dali.
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Obrézok 1: Zofka

Jazyk LOGO mé od pocitacového praveku az doteraz
Ustrednl postavu. Je fiou korytnacka v nasich zemepisnych
Sirkach a dizkach nazyvana Zofka. V zavislosti od verzie sa
podobé na trojuholnik, strelu kratkeho doletu, skutoént
korytnacku alebo nieco Uplne iné. V pripade Imaginu sa
(aspon zo zaciatku) bude na korytnacku celkom aj podobat.
(Pozri obréazok 1.)



Na obrazku okrem korytnacky vidite aj jednu ndramne
uzitoénu vec: prikazovy riadok. (To je ten biely obdiznik na
spodku.) To je riadok, cez ktory mézete korytnacke hovorit,
¢o ma robit. Zadané prikazy sa objavia v Sedej ploche vyssie.
Na obrazku je vidiet posledny zadany prikaz zmaz.

Takze hor sa pilotovat korytnacku. Skuste zadat prikaz
vpravo 90 Korytnacka spravi vpravo-bok a pootodi sa o 90

stupnov. Bude vyzerat takto: Podobne po zadani
prikazu Vlave 60 sa Zofka oto&i dolava o 60 stupfov a bude

vyzerat takto: ‘) Vyskusajte si to. !
Uloha ¢.1: Natocte korytnacku

Tak, aby po vasich pokusoch zase smerovala hore.

Ked'uz viete korytnacku otocit sprdvnym smerom, mézete ju



poslat do sveta. Zadajte jej prikaz [dopredu 100. 2
Korytnacka popolezie o 100 korytnacich krokov (korytnacie
kroky st malé, zodpovedaju jednotlivym bodom na
obrazovke). A zanechd za sebou stopu, aku vidite na obrazku.
VI&ci totiz so sebou atramentové pero a to ¢arbe, kadial
korytnacka chodi. Zadajte teraz prikaz vpravo 9@ (korytnacka
sa otoci) a potom stlacte Sipku hore. V prikazovom riadku sa
vam znovu objavi posledny zadany prikaz. Ak Sipku stlacite
eSte raz, objavi sa prikaz, ktory ste zadali predtym (ano, bolo
to dopredu 100). Stlacte <Enter> a prikaz sa vykona.
Niekolkokrat za sebou pootocte korytnacku o 90 stupriov a
poslite ju o 100 krokov dopredu. Korytnacka vam nakresli
Stvorcek a vy sa mozete tesit. Ak nieco pokazite, zadajte
prikaz znovu a celd plocha sa uvedie do pévodného stavu.

Uloha €. 2: Nakreslite étvoréek

Prikazom znovu si zmazte plochu.

Vecné prepisovanie prikazov a preklikdvanie sa k nim s
pomocou Sipiek méze byt po case Unavné a méze liezt na
nervy. Preto je uzito¢né vediet korytnacke prikazat, aby
nejakd cinnost niekolkokrat zopakovala. Ak napriklad chceme
nakreslit Stvorec, musime Styrikrat zopakovat prikazy dopredu
100 vpravo 90. MéZeme to spravit takto:

opakuj 4 [dopredu 100 vpravo 90]

Za prikaz opakuj napiseme, kolkokrat to treba zopakovat a do
hranatych zatvoriek napiSeme prikazy, ktoré treba zopakovat.
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Uloha ¢&. 3: Vyskusajte, €o spravia prikazy

opakuj 36 [dopredu 100 vpravo 70]
opakuj 180 [dopredu 150 vpravo 178]

Ak chcete, aby korytnacka za sebou ciaru nerobila,
zadajte prikaz lperoHore, ak chcete, aby ju zase zacala robit,

zadajte prikaz jperoDolu. ° Ak cheete vymenit atrament v
pere, napiste prikaz nechFarbaPera "&ervend (Pozor! Nazov
farby zacina uvodzovkami, ale nekonci nimi.) Samozrejme
mozete zvolit aj iné farby. Ak chcete zmenit hribku pera,

4
napiste nechHrubkaPera 6 a hribka pera bude 6 bodikov.

Uloha &.4: S pomocou zndmych prikazov
nakreslite nasledujuce obrazky:

11



(o O



OO






Druha kapitola
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Vzdelavanie korytnacky

Ako sa dalo v prvej kapitole zistit, korytnacka Zofka je velmi
poslusné zviera. Vykona, ¢o vam na prikazovom riadku uvidi.
V tomto je samozrejme problém. Korytnacka by isto rada
vykonala aj to, ¢o vém na srdci uvidi, ale zatial este nebolo
vyvinuté dostatocne spolahlivé rozhranie, ktoré by vedelo
precitat vase tlzby, takze je to na tom prikazovom riadku. A
¢o si do neho napisete, to korytnacka (ak tomu porozumie)
naozaj urobi.

To, ze korytnacka nespravi to, ¢o chcete, méze mat dve
pric¢iny. Bud'porozumie vSetkym vasim prikazom a vykond ich.
A vy pozerate na vysledok a hovorite si: ,Fi ha, toto som

treba zadat prikaz znovu a zadat prikaz znovu, ale nejak inak,
aby korytnacka spravila to, ¢o chcete. Druhd moznost je t3,
ze korytnacke zadate prikaz, ktory nepozna. Napriklad
chcete, aby korytnacka nakreslila Stvorec a tak napisete
Stvorec. Korytnacka je samozrejme celd zméatena, v zivote o
takom, Ze Stvorec nepocula, a tak napise: Neviem ako sa robi
Stvorec Bud'si sa pomylil v mene procedury alebo si ju este
vObec nedefinoval Skratka, snazi sa ako vlddze, v ndhlivosti
ani ciarky, ani bodky za vetou nepise, ale nevie. A v tejto
kapitole sa dozviete, ako ju to naucit.
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Je to jednoduché. Ak korytnacku chcete naucit kreslit
Stvorce, napiste jej do prikazového riadku toto:

viem Stvorec
dopredu 70 vpravo 90
koniec

Akonéahle napiete prikaz viem Stvorec, prepne sa prikazovy
riadok do uciaceho rezimu. Miesto znaku ? Sa na zaciatku
zacne objavovat znak > a Ziaden z prikazov, ktory zadate sa
nevykona. Vsetky prikazy sa ale budu zaznamenavat a
pridavat do prikazu Stvorec. Tento stav bude trvat az
dovtedy, kym nezadate prikaz koniec.

Ked'teraz napidete prikaz Stvorec, uz sa neobjavi chybova

hlaska.

Uloha €&.1: Naucte korytnacku prikaz
Stvorec podla navodu a vyskisajte ho

Ak ste postupovali presne podla navodu, zistili ste, ze Zofka
prikaz sice vykonala, ale Ze na Stvorec sa to velmi nepodoba.
Dévod je jednoduchy — uvedené prikazy sme zabudli Styrikrat
zopakovat. Tuto chybu treba napravit. Da sa to spravit
dvoma spdsobmi. Ten komplikovanejsi je, ze korytnacku
nauc¢ime cely prikaz odznova a tentokrat spravne. Ten
jednoduchsi je, ze Imaginu siahneme do paméte a zmenime
prikaz priamo tam.

17
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Najprv si treba zapnut okno Pamat. Urobite to tlacidlom
vyznacenym na obrazku. Okno Pamat nam ukaze celé vnutro
Imaginu. Najdete tu informacie o vSetkych objektoch, ktoré
sa v nom nachadzaju, o korytnackéach, udalostiach, plochach
a inych veciach o ktorych sme sa zatial' nezmienili. A
samozrejme je tam aj prikaz, ktory sme prave vytvorili. Ked'si
teda otvorite okno Pamét a rozbalite chlievik s ndpisom
Procedury, ukadze sa vam to, o vidite na obrazku vlavo.
Medzi procedirami sa vynima nasa nové procedura Stvorec.
(Bodaj by sa nevynimala, ked'je tam zatial jedind.) Ked'na ru
dvojkliknete, otvori sa vdm editor, v ktorom mézete

proceduru upravit.
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Uloha &. 2: Upravte proceduru v editore
tak, aby skutocne nakreslila Stvorec.
Vyskusajte, i to naozaj funguje.

Ked'ste upravovali procediru Stvorec, isto ste si véimli, ze na
okne editora je vlavo dole tlacidlo s ndpisom Pridaj. S jeho
pomocou mdzete rovno pridavat nové procedury a pisat ich
v editore. Je to pohodInejsie, ako pridévat procedury s
pomocou prikazu viem z prikazového riadku.

Proceduru Stvorec teraz mdzete pouzivat rovnako ako
ktorykolvek iny prikaz z Imagine. Méze byt dokonca pouzity
aj v inych zlozitejsich prikazoch. Vyskisajte napriklad napisat
prikaz

opakuj 24 [Stvorec vpravo 15]

Korytnacka zmudrela a proceduiru vykona bravime, rychlo a
bez problémov.

Uloha &. 3: S pomocou prikazu Stvorec

nakreslite nasledovné Utvary:
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