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Anotace

Scratch 2.0 je vyukové, ikonické, skriptovaci programovaci prostiedi zamérené na déti
ve véku od 8 do 16 let; a vyvijené skupinou Lifelong Kindergarten na Massachusettském
technologickém institutu (MIT). Sklddédnim grafickych komponent v podobé ruznych
dilkt v ném tvorime scéndr, ktery jednotlivi maskoté odehravaji na scéné a ztvarnuji
tak nas pribéh. K tomuto prostiedi vSak existuje alternativni prostiedi Snap/ (diive
pod nédzvem BYOB jako modifikace prvni generace Scratch), vyvijené Jensem Monigem
ve spolupraci s Brianem Harveym, jez se snazi odstranit nedostatky, prekazky a chudsi
nabidku moznosti v oblasti programovani, kterymiz pravé Scratch trpi.

Prace nejprve predstavuje ona dvé prostiedi v jejich majoritnich verzich ¢i gene-
racich (dle poradi vyvoje tedy: Scratch 1, BYOB, Scratch 2; a Snap!), déle je vSechny
podrobné srovnava dle vybranych kritérii, a nakonec popisuje nové programovaci kon-
cepty a z toho pramenici moznosti ¢i techniky, které 1ze v prostfedi Snap! na rozdil od
Scratch — a v nékterych pripadech i jeho predchtidci BYOB — aplikovat. Soucasti jsou
nejenom ruzné algoritmické priklady, ale také autorem této prace vyvinuté projekty
v prostiedich Snap a Scratch.

K pochopeni bakalaiské prace je podminkou zkusenost s alespon jednim z prostredi
Scratch 1, Scratch 2, anebo BYOB. Tato prace byla vytvofena sdzecim systémem TEX
s vyuzitim maker OPmac.

Klicova slova: Scratch 1 & 2, BYOB, Snap/, srovnani, programovani, vyuka

Abstract

Scratch 2.0 is educational, iconic, scripting programming environment focused on chil-
dren in range of age from 8 to 16, and being developed by Lifelong Kindergarten group
on Massachusetts technology institute (MIT). By composing graphical components in
the form of various puzzle pieces we create scripts which individual maskots are acting
on the scene and externalize our story. To this environment also exists alternative Snap/
(previously called BYOB as modification of Scratchs’ first generation), developed by
Jens Monig in cooperation with Brian Harvey, which is trying to remove deficiencies,
barriers and poorer possibilities in programming by which Scratch is suffering.

Thesis firstly introducing both environments in their major versions or generations
(in order of development: Scratch 1, BYOB, Scratch 2; and Snap!), secondly comparing
all of them based on chosen criterias, and finally describing new programming concepts
and from them incoming possibilities and techniques, which can be in Snap/ unlike in
Scratch — and in some cases even in its predecessor BYOB — applied. Included are
not only algorithmic examples, but also projects in Snap and Scratch 2 developed by
author of this bachelors thesis.

To understand this bachelor thesis is required to have experience with at least
one of the environment Scratch 1, Scratch2, or BYOB. This thesis was created by
typesetting system TEX with usage of OPmac macros.

Keywords: Scratch1 & 2, BYOB, Snap/, comparison, programming, education
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Kapitola 1

Uvod do bakalaiské prace

1.1 Problematika

Programovani je bezesporu slozitou disciplinou, ktera vyzaduje nejenom znalost kon-
krétniho programovaciho jazyka — jeho syntaxe, knihoven a charakteristickych vlast-
nosti; ale také odlisny zptisob mysleni k feseni specifickych iloh. Uz i proto se snazime
zaky nejenom zakladnich skol zaclenit do taji programovani a podporit tak jejich roz-
voj a pristup k logickému mysleni.

To si davaji za cil edukacni programovaci jazyky ¢i prostredi, kterd jsou navrzena
predevsim jako vyukovy ndstroj k programovani nez jako néstroj na reseni problémi
redlného svéta.[30] Patii do nich i kategorie détskych programovacich jazykt zamétujic
se na déti ruzného véku. Mezi znaméjsi patii napiiklad jazyk Logo, robot Karel, Baltik,
Petr, Alice, Greenfoot, Lego Mindstorms, anebo Scratch 2.

A praveé vizualni prostiedi Scratch 2, zalozené na idejich jazyka Logo[8, s. 1], nabira
v poslednich letech na své popularité. Je plné zdarma, v ¢estiné, a v on-line i off-line
distribuci. Programovanim v ném vytvaiime postavam — tzv. maskotim — rizné scé-
nare, kterymi pak ztvarnuji pribéhy na scéné projektu. Zaroven je mozné programovat
hudbu a zelvi grafiku, pracovat s bitmapami a vektory, hudbou a multimédii; vyuzivat
proménné, z datovych struktur seznam; a mnoho dalsiho.

Na své specialni Scratch 2 siti umoznuje programatoram ukladat a sdilet projekty
s ostatnimi uzivateli. I presto, ze k programovani v tomto prostiedi netreba registrace,
je do soucasnosti registrovano vice nez 5,75 milionu uzivateld, sdilelo témeér 8,5 milionu
origindlnich ¢i odvozenych projekti, a napsano pres 40 miliont komentéi.[39]

Toto prostiredi vsak nevyuziva z hlediska programovacich koncepti plné svého po-
tencidlu a vede tak zacinajici programatory k mnohdy zbytecné slozitym — a v nékterych
pripadech i zridnym — programovym TfeSenim. Z tohoto duvodu se Jens Monig a Brian
Harvey rozhodli vyvinout k nému alternativni prosttedi Snap/, které se ovlada a vy-
padéd témér identicky, avSak prevysuje jej svymi moznostmi v programovani. A pravé
tuto z programatorského hlediska propracovanéjsi alternativu je zapotiebi predstavit.

1.2 Cile prace

Cilem bakalatrské prace je predstavit uzivatelim alespon jednoho z prostiedi Scratch 1,
Scratch 2, anebo BYOB; ono alternativni prostiedi Snap/ v nékolika kapitolach.

Prace nejprve seznami ¢tenaie s postupnym vyvojem vsech jiz zminénych prostredi
a také se zasadnimi rozdily mezi nimi. Dozvi se tedy kdy, kym, v jakém programovacim
jazyce a proc¢ tato prostiedi vznikla; a v ¢em jsou ¢i byla unikatni.

Dale nabidne ¢tenari predstavu o stavu, podobnosti, rozdilech, a moznostech vsech
prostredi skrze poskytnuté srovnani, jez bylo provedeno na zdkladé nékolika kritérii. Ta
byla stanovena témi oblastmi, se kterymi prichazi do styku vétsina uzivatelu kazdého
prostredi. Konkrétné jde o srovnani rozdila: v programovani; pii praci s grafikou, zvu-
kem a multimédii; komfortu a uzivatelské privétivosti; publikovani a prevodu projekti;
propojovani prostiedi a tymového vyvoje; modifikaci, rozsiteni a knihoven; a dostup-
nych lokalizaci. Tato ¢ast je mostem pro snazsi prechod uzivatel predchozich prostredi
do — pro né absolutné nezndmého — prostredi Snap/. Zavérem je celkové shrnuti.

Posledni ¢ast vysvétluje autorem vybrané oblasti programovani z prostredi Snap/,
které jsou — na rozdil od Scratch2 — v ném aplikovatelné. Jde i o dalsi programovaci
koncepty, funkcionality, a z toho pramenici techniky; kterych nelze ve Scratch?2 jed-
noduchou cestou dosahnout. K demonstraci popisované problematiky slouzi autorem
vytvorené a v praxi uzitné kratké priklady a téz vyvinuté projekty prevazné v prostiedi
Snap/, vyjimecné pak i v prostredi Scratch 2.
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1.3 Metoda prace

Pri vytvareni bakalarské prace se bude postupovat podle nasledujici metody zalozené
na péti hlavnich bodech nize popsanych.

e Vyhledani zdroju

Nejprve je zapotiebi zjistit si potiebné informace o vSech popisovanych prostiedich.
Proto autor prace nastuduje jim vyhledané a vybrané zdroje z riznych k tomu urcenych
vyhledavacich portali a internetovych stranek — prevazné pak:

= 7 portdlu ScratchED?)
= ze stranek o vyzkumnych publikacich vénujici se prostiedi Scratch?)
= ze stranek Mitchela Resnicka, lidra Scratch tymu, na nichz uvadi své publikace®)

e Zjisténi stavu prostiredi Snap!
V dusledku neustélého vyvoje prostfedi Snap! je zapotifebi o ném ziskat vice informaci

k sestaveni vysledné predstavy o jeho stavu a moznostech. Po prec¢teni manuélu tohoto
prostiedi autor sesbira dalsi informace z téchto zdroji:

= oficidlni vldkna na Scratch féru pro uzivatele a vyvojaie prostiedi Snap/4)

= repositaf prostiedi Snap! na webové sluzbé GitHub,?) ktery jiz nyni obsahuje témér
850 rtznych hlaseni o chybéch, nedostatcich, ale i o ndvrzich a vylepseni

= soubor history.txt%) obsahujici zdznamy o zménach kazdé aktualizace; a

= prohlédne oficialni ukézkové piiklady’) a dema®)

e Porovnani prostredi

Po prostudovéani potfebnych zdroju a zjisténi aktualniho stavu prostiedi Snap/ se autor
vrhne na porovnani vSech prostiedi mezi sebou. Nékterd porovnavana témata budou
obsahovat stru¢né srovnavaci tabulky ke zvyraznéni rozdilt ¢i podobnosti.

e Sestaveni pravidel pro vytvarené projekty

Pred vyvojem projektu je zapotiebi sestavit zakladni, na né aplikovand, pravidla pro
zajisténi jednodussi orientace v nich a k zachovani podobného zpusobu ovlddani.
Kazdy projekt tedy bude podléhat alespon témto zdkladnim pravidlim:

= pro Ctenare nedilezité algoritmy, které projekty potiebuji pro svou ¢innost, budou

v rdmci moznosti ukryty ve speciélni blocich (napft. ,pfiprav postavu®)

= vSechny scénéare, popisky a nazvy naprogramovanych blok budou v Cestiné

= pokud je to mozné, pak se bude projekt spoustét kliknutim na zeleny praporek

= projekty Snap! obsahujici jen ukazkové bloky mtizou mit skrytou scénu

= kazdy projekt bude ulozen a sdilen na cloud iétu autora této prace

e Sestaveni obsahu a vyvoj projekta

Na zakladé prostudovanych zdroji a porovnéani prostredi autor sestavi riizné oblasti
programovani, kterym se lze v prostiedi Snap/ vénovat a na které se price zaméri.

Nakonec dojde k vyvoji projektt doplnujici ony vybrané oblasti programovani a to
predevsim v prostredi Snap/, vyjimecéné pak i v prostiedi Scratch 2. Stanovend pravidla
z predchoziho bodu metody priace budou aplikovana na kazdy projekt.

1Y http://scratched.media.mit.edu/resources/

2) http://scratch.mit.edu/info/research/

3) http://web.media.mit.edu/ mres/papers.html

4) Vl1dkno pro uzivatele zde: http://scratch.mit.edu/discuss/topic/4455/ a vladkno pro vyvojare
pak zde: http://scratch.mit.edu/discuss/topic/4464/

5) http://github.com/jmoenig/Snap--Build-Your-Own-Blocks

5) http://snap.berkeley.edu/snapsource/history.txt

7) http://snap.berkeley.edu/snapsource/Examples/

8) http://snap.berkeley.edu/snapsource/demo/
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1.4 Vysvétlivky k bakalarské praci
e Odkazy na cCasti dokumentu a jejich cislovani

Odkazy na kapitoly, sekce, podsekce, dodatky, obrazky, tabulky a reference jsou vysa-
zeny se zelenou barvou a v elektronické verzi jsou navic klikacimi.

Cislo odkazu vsak nenf kompletni. Napiiklad 3.1.3 se odkazuje do prvni sekce tieti
kapitoly, ale uz nelze odhadnout, jde-li o treti podsekci, obrazek, ¢i tabulku (viz odlisné
3.1.3, 3.1.3, a 3.1.3). Proto je vzdy pred odkaz doplnén onen pojem k presnému urceni.

e Sazeni nazva prostredi
Jelikoz prace popisuje nékolik prostredi a jesté v riznych verzich, bylo zavedeno kon-
krétni znaceni. Nasledujici vycet ¢tenati odlisné nazvy vysveétli:

= Scratch 1 — reprezentuje finalni verzi 1.4 prvni generace Scratch

= Scratch 2 — reprezentuje soucasnou verzi 2.0 druhé generace Scratch

= Scratch — vztahuje se k obéma generacim, jak k Scratch 1 tak i k Scratch 2

= BYOB — akronym modifikace prostredi Scratch 1; sdzeno velkymi pismeny

= Snap — prostiedi Snap! ve verzi 4.0; z typografickych duvodu se nesazi vykri¢nik

e Kategorie, bloky, argumenty, parametry a vracené hodnoty v prostredich

Protoze je treba ¢tenati vyklad co nejvice priblizit, zavedme shodné znaceni véci s bloky
spojenych napri¢ prostredimi. Vse je sazeno strojovym pismem. Zacnéme kategoriemi:

pohyb Jll zvuiy
ovisdant =cznany

Tabulka 1.4.1 Vycet kategorii vsech prostiedi a jejich znaceni v praci

Bloky prostredi spadaji nejen do urcité kategorie, ale déli se jesté dle svého typu. Zde
se autor snazil ptiblizit grafickému navrhu z prostredi. Mohl sice pouzit obrazky, ale to
by jednak snizovalo kvalitu elektronické verze pri priblizeni, ddle vytvarelo vetsi mezery
mezi fadky, a hlavné by nemohl systém TEX zalomit fddek dle slov v nézvech blok.!)

Jedna-li se o prikaz, pak je jeho nédzev ohranic¢en hranatymi zavorkami stejné barvy.
P1i popisu funkce jsou pouzity zavorky kulaté a u podminek zavorky spicaté. Vyjimecné
jsou nazvy bloki sizeny zkracené. Obecnd ukézka: [p¥ikaz], (funkce), <podminka>.

Blok v prostfedich Sazba bloku v praci Argumenty Vraci ‘

(341 na pozici] w0, 0 -

[po kliknuti na start] - —-—

[kdyZz] nepisi se --
Dgp—
(tempo) - 160}
(se&ti) {3, 2} {5}
 proménna (proménna) , (parametr) -- {hodnota}
(2) {sm&r, Pes} {90}
<je rovno> {A, a} {<pravda>}

<dotjka se> {okraje} {<nepravda>}

Tabulka 1.4.2 Ukazky sazby bloki a vSeho s nimi spojeného

Vsimnéme si, ze sazené nazvy bloki neobsahuji argumenty. To proto, ze je pro autora
prace podstatné urcit pouze o jaky blok se jedna. Proménné a formalni parametry
uzivatelem vytvorenych blokt jsou pak sazeny jako (nazev proménné) a (nazev pa-
rametru). Formélni parametry ze Scratch 2 pak jako (nédzev parametru). Pokud vsSak
¢tenar nerozumi zminénym pojmum, dozvi se jejich vyznam pozdéji.

vy

1) Tudiz by sazba této prace byla pro autora daleko naro¢néjsi.
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¢ Poznamky

Obcas je dobré ¢tenare upozornit na dodatecné informace. K tomu jsou v praci pouzity
poznamky. Jedna takova je pritomna v nasledujici ¢asti o tabulkich. Jejich priorita je
vyssi nez u tradi¢nich poznamek pod carou, které si ¢tenal mize dovolit ignorovat.
Jinak feCeno zatimco poznamky pod carou se vztahuji k vété ¢i slovu, tak poznamky
pro tuto praci stvorené se vztahuji k okolnimu obsahu probirané problematiky.

e Tabulky

Kazda tabulka je vysazena strojovym pismem. Autor si osvojil z divodu uspory mista
nékolik vyrazu, které v tabulkich preferuje. Zde je jejich vysvétleni:
= ANO — znamena urcité ano; bylo potvrzeno; s jistotou; autor prace si oveéril. ..
= NE — ne v soucasnosti; neni zminky; neplanuje se; mohlo byt, ale neni
= —— — vyznamove silnéjsi NE; v zaddném pripadé; vylucuje se s predchozim
= jeSt& ne — néco je planovano, ale neni stanoven termin; ano, ale nevime kdy
maz v 4.1 — tyka se pouze prostiedi Snap; potvrzeno, ale objevi se az ve verzi 4.1

e Pozndmka: Ctendr by mél respektovat autoriuv cit a uwvédomit si, Ze bylo obcas slozZité

rozhodnout se mezi NE a —-. Budou-li informace v tabulkdch délat ctendri problémy,
necht si zopakugje tuto c¢ast. Drobngm rozdilum snad uZ napodruhé lépe porozumd.
e Dodatky

Prace taktéz obsahuje dodatky, na které je ¢tenar postupné odkazovan. Namisto Cisel-
ného znaceni jsou oznaceny pismenem. Tykaji se predevsim prostfedi Snap a vysvétluji
mnohdy podminecné, avsak pro zkusené ¢tenare nadbytecné, informace k pochopeni
popisované problematiky. Pokud tedy ¢tenar nezna napriklad pojem reference, je v jeho
zadjmu se konkrétnimu dodatku nevyhybat.

e Webova sluzba GitHub
Autor prace mnohdy zminuje a ¢erpd z webové sluzby GitHub, na které si tymy pro-
gramatoru vytvareji vlastni repositare a spravuji na nich své kédy spolecné. Pripadné
nalezy chyb v jejich kédech se popisuji v hldsenich (tzv. issues). Navrhy a opravy jsou
nazyvany jako pull request. Reakce na uzivatele se provadi v kombinaci @ + pfezdivka.
A je-li hlaseni/névrh vyreSen ¢i nikoliv urc¢uje popisek anebo . Timto je
¢tenar pripraven GitHub procitat, paklize si chce ovérit aktualni stav prostiedi Snap.
V préaci se odkaz na uzivatele sazi v podobé @pfezdivka a odkaz na konkrétni hla-
Seni ¢ navrh pak jako GitHub#Cislo. Ctenafi tisténé verze museji url adresu opisovat.
Zéaroven musi ovéfit, jestli v url adrese pouzit slovo issues ¢ pull. Sablony:

https://github.com/jmoenig/Snap--Build-Your-Own-Blocks/issues/CISLO nebo
https://github.com/jmoenig/Snap--Build-Your-Own-Blocks/pull/CISLO
e Projekty v prostredich Snap a Scratch 2

Upozornéni ¢tenare na nadchazejici projekt je znazornéno nize. Poradové ¢islo projektu
je klikacim odkazem a obé prostiedi sdili stejné pocitadlo. Pro ¢tenafe tisténé verze
jsou internetové odkazy na on-line projekty umistény v dodatku G. Ukézka:

NAZEV PROSTREDI | Nazev &i popis projektu | poradové &islo — #N

e Upravena cestina prostredi Snap a rozdilné nazvy bloku

Autor si poupravil oficidlni ¢estinu z on-line verze Snap, s niz pak fotil vSechny obrazky
scénaru. Bude-li ¢tenar prohlizet publikované projekty z cloud uc¢tu autora v on-line
verzi Snap ¢i stdhne-li si off-line verzi tohoto prostiedi, uvidi oficidlni (odlisny) cesky
preklad. Aby uzival stejny preklad, musi ¢estinu nainstalovat (viz ndvod v dodatku F).

Prekazkou pri odkazovani se na nazvy bloki v bakalarské praci je rozdilnost oficial-
nich prekladi mezi prostiedimi. Napf. blok v Scratch 1 pod ndzvem [oblékni kostym]
se ve Scratch 2 prejmenoval na [zm&n kostym]. Toto ale bakalarska prace neresi.
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Kapitola 2

Predstaveni prostredi

2.1 Prostredi Scratch 1

Scratch 1 je off-line, volné a v ¢estiné dostupné!), vyukové, vizualn{ a skriptovaci pro-
gramovaci prostiedi uréené prevazné pro déti ve véku od 8 do 16 let.[18, s. 7] Prostiedi
je naprogramovano v jazyce Squeak, coz jej umoznuje spustit na operac¢nich systémech
Windows, Linux (Ubuntu a Debian), a na Mac OS.[7, s. 2]

Vyvinuté skupinou Lifelong Kindergarten na Massachusettském technologickém in-
stitutu (MIT) si postupné proslo nékolikaletym vyvojem a to od prvni oficidlni verze 1.0
vydané roku 2007, az po posledni verzi 1.4 z roku 2009.[40] Poté se zacalo pracovat na
nové generaci tohoto prostredi oznacované jako Scratch 2,[15, s. 6] ale nepfedbihejme.

Prostredi je zalozené na idejich jazyka Logo s tim rozdilem, Ze nahrazuje psani kédu
pouzivanim grafickych komponent (bloktu) ve spojeni s metodou tédhni-pust.[8, s. 1]
Jejich skladanim pak tvorime vlastni skript, coz do ¢estiny prekladame jako scéndr-

Bloky jsou reprezentovany ruznymi tvary, které napovidaji za¢inajicim programa-
torim kam je lze napojit, jelikoz bloky téhoz tvaru k sobé presné pasuji. Navic protoze
neprogramujeme psanim zdrojového kodu, nybrz skladanim bloki, pak taktéz odpada
problém se znalosti specifické syntaxe a vznikem rtiznych chyb. Programétoti jisté znaji
nepfijemnosti spojené se zapomenutou zavorkou ¢i stfednikem.[11, s. 4]

Svym navrhem se snazi kldst co nejmensi naroky na uzivatele a nezatézovat jej
procesy odehravajici se na nizsi trovni prostredi. Proto tfeba skryva rtzna slozité for-
mulovand chybova hlaseni. Totéz plati i pro pokrocilou teorii o programovani. Jakozto
kompilovany jazyk naptiklad nevyzaduje provadét kompilaci rucné pres néjaké tlacitko,
ale odstinuje ji samostatnym provedenim na pozadi.[18, s. §]

V prostiedi vytvarime rtizné postavy, které mezi sebou néjak komunikuji a sehravaji
pribéh na scéné. Postavy mohou kromé pohybu po scéné také oblékat rtuzné kostymy,
vydavat zvuky nebo hrat na hudebni nastroje, néco povédét ¢i si néco pomyslet, kreslit
zelvi grafiku, aplikovat na sebe graficky efekt, anebo vnimat a rozesilat zpravy dalsim
postavam. Mozné je i komunikace s uzivatelem pres pocitacovou mys a klavesnici.

Scratch 1 pfesahuje primérné ocekavani a nabizi jesté bitmapovy editor pro tvorbu
a upravu kostymu, zdznam zvukové stopy mikrofonem, riznorody obsah z dostupnych
knihoven, propojeni s fyzickym svétem (stavebnici LEGO WeDo Construction Kit);
a moznost sdileni své tvorby s on-line komunitou dalsich programéatort na k tomu ur-
¢ené Scratch siti — specidlni webové strance — piimo z prostiedi jedinym tlac¢itkem.

Nézev je odvozen od ,scratchujicich” hip-hop diskzokeju, kteri spojuji rizné casti
pisni do kreativnich celkti — stejné jako je tomu i ve Scratch pouzivanim rtznych pro-
gramovych bloki ke stvoreni zajimavych scénaru. Motto tohoto prostiedi mimochodem
zni ,Predstav si, naprogramuj, sdilej“, coz se podoba praci onéch diskzokeju.[36]

Celkové podporuje tvorivost, sebe-prezentaci a motivuje k programovani vytvare-
nim vlastnich interaktivnich ptibéhu, her a simulaci.[2, s. 1] Jeho velkym pfinosem je,
ze pomahd se zamérit na obsah (co programuji), nez na zapis (jak to naprogramuji).

2.1.1 Scratch sité a on-line komunity

Puavodni navrh vyvojara ohledné prostredi Scratch obsahoval mezi jeho klicovymi rysy
(programovani skrze skladani bloku, programovatelnd manipulace s multimédii, bezesva
integrace s fyzickym svétem, a podpora vicejazyc¢nosti) i pestré moznosti sdileni obsahu
a spolupréce s ostatnimi zacinajicimi programétory.[16, s. 5]

1Y Lze jej stdhnout na adrese: http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/
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Podle Scratch tymu by totiz lidé neméli byt pouhymi konzumenty interaktivnich
médii, ale méli by se stat i jejich tvirci a okusit vétsinu s jejich tvorbou spojené. To vy-
zaduje jisté znalosti — matematické, programovaci, schopnost ndvrhu, reseni problému;
a podobné.[1, s. 2] Po tom vSem se piirozené kazdy rad podéli o svoje vytvory.

Na sdileni a prohlizeni projekti ruznych programatoru je oficialni webova stranka
prostiedi Scratch, kterou lze chapat i jako socidlni sit registrovanych uzivatelt. Vyvijela
se spolefné s prostfedim Scratch a byla spusténa v roce 2007.[14, s. 1]

Socidlni piinos této Scratch sité tkvi v moznosti odvozeni projektu néjakého autora
(jez poté zjednodusime, opravime, rozsifime, a pfipadné nahrajeme pod svym jménem),
tymové spolupréci (kdyz dva a vice pratel spolupracuji na jednom projektu), priuc¢ovani
se od Feseni druhych (prohliZzenim si sdilenych projekt), ¢i komunikace s ostatnimi pres
nazorova féra nebo primo pod kazdym projektem.

e ScratchEd — sif zamérena na potfeby vzdélavatela

Scratch sif je urcena spise programatorskym novictim nez vzdélavatelim programovani
vyuzivajici prostredi Scratch. Proto neni vhodnym médiem ke komunikaci mezi témito
vzdélavateli, jenz by radi sdileli své naméty, zdroje, vyukové materialy, ¢i diskutovali
o svych zkuSenostech, anebo poznévali dalsi ucitele programovani.[13, s. 4]

Nastésti se Karen Brennan, ¢lenka skupiny Lifelong Kindergarten, spojila s agen-
turou OHO Interactive, a vytvorili novou webovou stranku zaméfenou na potieby uci-
telti. Spustili ji v ervenci 2009 a pojmenovali jako ScratchEd!), coz ziejmé znamend
yScratch Educators” — v prekladu ,,Scratch vzdélavatelé®. Na této strance (dalsi Scratch
siti) tak vznikla novd komunita uzivateli — ucitelt —, ktef{ se vzajemné podporuji.[19]

2.1.2 Nahled do prostredi

Pojdme si postupné predstavit rizné prvky prostredi, ale nejprve zacnéme vzhledem.
Obrézek 2.1.1 ukazuje celé prostiedi za spusténé hry. Rozhrani je rozvrzeno do nékolika
hlavnich oblasti, které usnadnuji pohyb a orientaci v ném. Nasleduje jejich vycet:

1. paleta bloku a jejich kategorie 4. prehled postav projektu véetné scény
2. oblast scénaiu postavy 5. dalsi nastaveni postavy a prepinani
3. scéna projektu mezi jejimi scénari, kostymy a zvuky

dosvidil @ | D soubor Editovat ZeFejnit Napovéda

Nowy sprite: {,‘{ 74 %
o

Sprite1

Obrazek 2.1.1 Ukazka prostiedi Scratch 1 s vyznacenymi hlavnimi oblastmi

1Y http://scratched.gse.harvard.edu/
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e Typy bloku ke tvoreni scénare

Oznacovani zacatku scénéare provadime bloky uddlosti, které maji sviij specificky tvar
(viz obr. 2.1.2). Tyto bloky spusti scénar pri obdrzeni zadosti od prostiedi — napriklad
po kliknuti na zeleny praporek symbolizujici odstartovani projektu.

v o —

po obdrieni zpravy

- ey
po stisku klavesy | mezernik

po kliknut na

po kliknuti na Sprite 1

Obrazek 2.1.2 Bloky udalosti oznacujici zacatek scénéie

Nésledujici obrazek 2.1.3 zobrazuje nékteré bloky tii typu — prikazi, funkci a podminek.
Nalevo jsou — tvarem pripominajici dilek — ptikazy, které lze pripnout pod blok stejného
tvaru a slozit tak néjaky algoritmus, tj. scénar. VSimnéme si, ze nékteré bloky maji
taktéz své vstupy, jenz nazyvame parametry. Svym tvarem napovidaji, jaky typ hodnoty
ocekavaji — napriklad otvor s ovalnym tvarem ocekava Ciselnou hodnotu.

klawesza mezernik |stisknuta?

zpive; notu (IR piistich 8-818/8)
zvol ndhodné gislo od g do

D -haleit) (EE) (D (BD (BD
[ pozice x X velikost X hlasitost

. omebo-. -

nastay pformé&nnd

Obrazek 2.1.3 Dalsi tfi typy bloku — prikazy, funkce a podminky

Uprostred téhoz obrazku jsou zobrazeny funkce, které se z hlediska tvaru od prikazi
lisi zaobalenymi rohy a lze je vkladat pouze do vstupil ostatnich bloki. Paklize ma
néjaka funkce sviij vlastni parametr, mize prijmout dalsi — do néj vlozenou — funkci.

Nakonec na pravé strané obrazku jsou zobrazeny podminky. Prostredi totiz rozli-
suje funkce vracejici ¢isla anebo text od funkei vracejici pravdivostni hodnotu. A prave
funkce vracejici hodnoty pravda ¢i nepravda jsou v prostredi reprezentovany jako bloky
se Spicatymi konci. Pouzivaji se v fidicich strukturach.

K fizen{ toku scénafe mame bloky tvarem pripominajici pismeno C1), jenz p¥ijimaji
dalsi prikazy. V prostiedi jsou dostupné c¢tyti cykly k opakovani ¢asti scénétfe a dva
podminéné bloky k jeho vétveni, které ovliviiuje vysledek podminky (viz obrazek 2.1.4).

opakuj dokola opakuj krat
- -
opakuj dokud nenastane -___~ opakuj dokola pokud -.__-
3 -

Obrazek 2.1.4 Bloky umoznujici rizeni scénére — cykleni a vétveni

Poslednim typem jsou konecné bloky ukoncujici vyhodnocovani scénare, ktery — pokud
se neukondi prirozenym zpusobem — lze témito zastavit. Za ukoncujici prikaz jiz nepujde
vlozit dalsi prikazy, nebot mu ve spodni ¢asti chybi ,,zobacek* k jejich napojeni. Ostatné
cykly [opakuj dokolal a [opakuj dokola pokud] z obr. 2.1.4 jsou téz konecnymi.

zastav scénar zastav wie

Obrazek 2.1.5 Bloky ukoncujici vykonavani jednoho ¢i vSech scénaru

1) Pokud c¢tenar vidi na obr. 2.1.4 blok ve tvaru pismen E, myli se. Blok méa dva parametry ve tvaru C.
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e Kategorie bloka

Mohli jsme si vS§imnout z predchozich obrazkil, ze prostiedi tiidi bloky do raznoba-
revnych kategorii. Ty nejenze zprehlednuji scénar svou vzhledovou odlisnosti, ale také
napovidaji programatorim, jakou schopnost ma ten ¢i onen blok podle nazvu kategorie,
do které spada. Prostiedi jich rozlisuje osm.

posui se o krolad cekej wheiin

dalsi kostym stopky
spoj

Pohyb Owladani

v¥zhled ¥nimani

Zwuk Dperatory

Pero Proménné

nastav proménna

nastav barvu pera na [l

Obrazek 2.1.6 Panel k prepindni mezi kategoriemi (vlevo) a ukazky bloku

e Datové typy

Co se datovych typu tyce, tak prostredi Scratch 1 disponuje pouze tfemi — a to ¢islem,
textem (Fetézcem znaku) a pravdivostni hodnotou.[9, s. 9]

e Proménné, datové struktury a zobrazeni jejich stavu sledovaci

Nedilnou soucasti algoritmii jsou téz proménné a datové struktury. Scratch 1 umoznuje
vytvorit proménnou pristupnou bud jedné postavé ¢i vsem postavam v projektu a to
bez urceni datového typu. V proménnych se tak chvili mtze vyskytovat ¢iselnd hodnota
a pozdé&ji naptiklad textova. Z datovych struktur je mozné pouzit pouze seznamy.')

Stav proménnych a seznamu (presnéji hodnot a obsahu) je vhodné a nékdy i zadané
sledovat a proto nam prostredi nabizi tzv. sledovace umisténé na scéné, které lze zob-
razit ¢i skryt jak manualné pres zaskrtavaci policko tak i dvéma piikazy programove.
V pripadé seznamu jsou sledovace zobrazeny vzdy a neni zpusobu, jak je skryt.

Obrazek 2.1.7 ukazuje nékolik proménnych a seznamii spole¢né s jejich sledovaci
ze scény. Pri tvoreni scénare se na hodnoty proménnych a obsahu seznamu odkazu-
jeme funkcemi — na obrazku reprezentovany napt. (proménnil) a (seznaml), které
nam prostiedi prida do prislusné kategorie blokt ihned po jejich vytvofeni tlacitky v
rozhrani.

[:proménnél “j [x mj e saznam 1 sarnam_cisel
D) (vivae EZ1) (v B0 © 233 |

[Kucnur pocet_Zivohi “J [prézdny)

s - le o o

Obréazek 2.1.7 Proménné a seznamy se sledovaci ze scény

ui

uka#z proménnou

skryj proménnou U

Na obrazku jsou jesté proménné (uzivatel), (x), (y); a (pocet_zivotd) u jejthoz
sledovace je jesté uveden popisek ,, Kocour®. Jde totiz o proménnou pouze jedné postavy
s tentyz ndzvem. Ostatni jiz uvedené proménné jsou k dispozici vSem postavam. Jesté je
dobré zminit, ze prazdny text (jako hodnota) se v prostiedi nijak neoznacuje a sledovaé
jej nema jak zobrazit — proto v ném uvidime pouze prazdné misto.

U seznam jsou sledovace odlisného vzhledu, nebot maji za cil zobrazit vSechny jeho
prvky — tedy obsah. VSimnéme si i prazdného seznamu tplné vpravo, ktery neobsahuje
zadny prvek. Zavérem dodejme, ze i seznamy lze vytvorit pouze jedné postaveé.

1Y Vzhledem k cilové vékové skupiné je logické, e se odborné terminologie nevyskytuje a teorie datovych
struktur nevyzaduje. Proto nefesme, jestli prostiedi vyuziva spojovy seznam ¢i dynamické pole.
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2.1.3 Programovaci koncepty

Na zavér zminme jesté podporu programovacich konceptii v tomto prostiedi.

Podporované programovaci koncepty[17]

= sestavovani sekvence prikazt = odesilani zprav postavam a jejich
= opakovani scénére (iterace) synchronizace

= vstup z klavesnice

= posluchace mysi

= ndhodna cisla

= logické operace

= spousténi a obsluhovani udalosti « vyuzivéni efektii prostredi

= podminéné vyhodnocovani
= proménné

= seznamy (dat. struktura)

= paralelni vykonavani (vldkna) = primitivni ladici nastroj (debugger)

Navzdory relativné siroké skéle podporovanych konceptu Scratch 1 ke své skodé nékteré
dalsi — nejenom pro vyuku zakladu programovani klicové — koncepty nenabizi.

N&které nepodporované programovaci koncepty[17]

= tvorba bloki a vraceni hodnot = dédi¢nost
= rekurze = zachytavani vyjimecnych pripada
= tvorba tiid a objektu = prace se soubory (vstup/vystup)

2.2 Modifikace Scratch 1 — prostredi BYOB

Prostredi Scratch 1 je mozné vylepsit tvorbou vlastnich modifikaci, kterych je do sou-
¢asnosti nékolik desitek k dispozici.[31] Modifikaci mame na mysli pouziti a upraveni
zdrojovych soubort tohoto prostredi. Zpravidla doplnuji origindlni verzi o nové bloky
a funkcionality. Nakonec jsou publikovany pod vlastnim nazvem, ktery nesmi obsahovat
slovo Scratch — s vyjimkou dovétku ,zaloZeno na prostiedi Scratch®.[38]

Za modifikaci BY OB stoji vyvojar Jens Monig z MioSoft Corporation a Brian Har-
vey, lektor z Kalifornské univerzity v Berkeley, ktery prispél svymi navrhy a dokumen-
taci. Na vyvoji se podileli i dalsi studenti ze stejné univerzity ¢i ostatni uzivatelé.[42]

Ptvodné Monig vyvijel svou vlastni modifikaci s ndzvem Chirp, kterou ovsem pri
setkani s Harveym prestal dale vyvijet a spolecné se pustili do vyvoje nové a propraco-
vanéjsf modifikace BYOB!).[24] Oba totiZ neuspokojovaly tehdejsf moZnosti prostfedi
Scratch 1, mezi nimiz prevazovala absence tvorby vlastnich procedur a rekurze.[45]

Prostredi se postupné vyvijelo a ¢islovalo od verze 1.0, kterd byla vazana na verzi
1.3 prosttedi Scratch 1 — tj. uz nékdy v roce 2008. Posledni verze BYOB je 3.1.1 z roku
2011, kterd je k dispozici volné ke stazeni na internetu.?)[24] BYOB se tedy vyvijel
jeste dva roky poté, co Scratch 1 ukoncil svou prvni generaci verzi 1.4.

e Poznamka: Jelikoz je prostredi BY OB modifikaci puvodniho prostredi Scratch 1, zacho-
vdvad st téz stejny vzhled, vsechny cdsti a jejich rozloZeni. PrestozZe se v nem vyskytuji
nepatrné zmeny, stézi bychom je na pripadném obrdzku zaznamenali. Z tohoto duvodu
st snimek z prostredi BYOB ukazovat nebudeme.

Akronym BYOB v podstaté znamend ,, Build your own block®, coz lze prelozit do
cestiny jako ,,Sestav si svij vlastni blok®. Timto nazvem se vyvojari snazili vyjadrit
hlavni odlisnost (a vyjimecnost) své modifikace od puvodniho prostiedi Scratch 1.

Slabina prostredi Scratch 1 tkvi v dostupnych programovacich moznostech neuspo-
kojujicich poptavku pokrocilejsich programatoru, kteri jsou tak nuceni toto prostredi
opustit a migrovat do jinych, povétsinou textové zalozenych, jazykt. Ty mnohdy vyza-
duji znalost sofistikovanéjsich integrovanych vyvojovych prostiedi, ktera jsou prevazné

1 Ackoliv je BYOB modifikaci, v bakaldiské praci jej budeme oznacovat prevazné jako prostiedi.
2) http://snap.berkeley.edu/old-byob.html
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v anglictiné — stejné jako klicova slova a knihovny jazyka samotného. Proto divodem
ke vzniku BYOB nebylo pouhé zavedeni moznosti tvorby vlastnich bloki a rekurze.

Abychom kompletné shrnuli motivaci k jeho tvorbé, ocitujme ve volném prekladu
vyjadreni jednoho z vyvojaru:
“Scratch tym se domnival, Ze by méla existovat oddélend verze Scratch pro univer-
zitnd studenty informatiky. S tim nesouhlasime. Ndsledovdnim principu prvotridnosti
dat miZeme vytvorit mocnéjsi Scratch s néekolika mdlo viditelngmi zmeénami na jeho
rozhrani.”[22]

Brian Harvey

Jinymi slovy to, ¢im jiz Scratch 1 ¢astecné disponovalo, bylo mozné rozsirit i bez vétsiho
zasahu do vzhledu a ovladani prostredi, aby se BY OB mohlo oteviit novym moznostem
a stat silnéjsim vyukovym nastrojem. Plan vyvojara umoznit vyuku programovani na
pokrocilejsi irovni ve stejném prostiedi proto mohl byt naplnén.

Néktera rozsireni jsou v dusledku prilis slozita a nelze predpokladat, ze by je napti-
klad zaci druhého stupné zakladni skoly zvladali. S tim ani samotni vyvojafi nepocitaji.
BYOB je variantou pro pokrocilejsi programatory, kteri ,,trpéli“ strnulosti a neobrat-
nosti prostredi Scratch 1 pfi programovani komplexnéjsich projekti.[3, s. 10]

e Sdileni projektii

Modifikace maji zakdzané své projekty sdilet na Scratch sit.[38] To je logické, nebot
nelze predpokladat, jak ony modifikace funguji (co rozsifuji) a téz by pfi stazeni tako-
vého projektu k nahlédnuti museli zdjemci nainstalovat i modifikaci samotnou.
Uzivatelé raznych modifikaci si museji projekty vymeénovat jinym zpusobem. Proto
vznikla naptiklad, dnes jiz neaktivni, webové strdnka Mod Share!) shromazdujici pro-
jekty z vicero modifikaci, na niz bylo mozné sdilet i projekty z prostiedi BYOB.

e Programova rozsireni a dalsi koncepty

BYOB v celku tspésné eliminuje hlavni nedostatky Scratch 1. Kromé toho umoznuje
vytvaret i vnorené seznamy, kdy seznam je prvkem seznamu jiného, pomoci nichz lze
vytvofit vSechny, tj. i nové zavedené, datové typy jako prvotiidni.?)[4, s. 7] Namisto
sdhodlouhych vét shrime rozsiteni modifikace BYOB v nasledujicim vyctu:

Hlavni roz3ifeni modifikace BYOB navic k Scratch 1.4[24]

+ tvorba vlastnich bloku vSech typu + tplné klonovani postav (programove)

+ nové a hlavné prvotridni datové typy + hierarchie postav (pfedci a potomci)

+ 12 typu parametru u vlastniho bloku + prikazovani a dotazovani se libovolné

+ vnofrené seznamy postavy jinou postavou nepiimo

+ lambda vyrazy (prvotfidni procedury) + vnotrovani (sklddani) postav

+ tvorba objektud nadefinovanymi + pozastavovani projektu za jejich béhu
tridami anebo prototypy + vylepseni ladictho nastroje

+ pristup ke vSem atributiim postavy + pristup ke znakova ASCII tabulce

1Y nttp://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Mod_Share
2) Neékdy téz jako plnohodnotné, v anglictiné pak jako first-class. Vice az v podsekci 3.1.3.
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2.3 Soucasna verze Scratch — Scratch 2.0

V prvnim meésici roku 2010 Scratch tym ohlésil prici na nové generaci prostredi a obe-
znamil vefejnost s planovanymi zménami a rozsitenimi. Po tfech letech vyvoje a témér
pllro¢nim vefejném testovani uzivatelskou komunitou se v kvétnu téhoz roku (2013)
nové prostiedi Scratch opusténim statusu beta oficidlné vydalo ve verzi 2.0.[37]

Prostredi je nyni v on-line verzi — tj. programujeme pirimo ve webovém prohlizeci
po navstiveni oficidlni stranky Scratch a kliknuti na tlacitko , Tvorit“ —, m& zménéno
uzivatelské rozhrani, jez zahrnuje zménu odlisného usporadani hlavnich oblasti; a preslo
na svétlé barevné téma (vzhled).

o Pozndmka: Prostredi Scratch 2 toho nabizi oproti Scratch 1 mnohem vic. Nékterd roz-
sirend si uvedeme nize v oblasti o soucasnych a budoucich rozsirenich, ale vse podrobné
rozebereme aZ v treti kapitole bakaldrské prdce srovndvajici prostredi mezi sebou.
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Obrazek 2.3.1 Snimek z on-line editoru prostredi Scratch 2

Motivaci k preprogramovani do nového kabatu bylo — krom pridani dalsich funkcionalit
a rozsiteni — spojit dva oddélené svéty, jimiz byly Scratch off-line aplikace a on-line
komunita.[26] Hlubsi vhled ziskdme volnou citaci slov vedouctho Scratch tymu:

“Vnimal jsem jako frustrujici, kdyz jste si prohliZeli néjaky projekt z on-line komunity
a chteli jste zjistit jak funguje — jelikoZ jste ho museli stahnout, poté otevrit v aplikaci,
podivat se jestli jej chcete upravit, a nakonec nahrat zpdtky na webovou stranku. Chtéli
jsme udélat pohyb mezi prehrdvanim projektu a jeho programovdnim v editoru mnohem
jednodussi, coz bylo — myslim — nasi pocdatecni motivaci a zdrovern nejuétsi zménou.”[26]

Mitchel Resnick

Kazda webova stranka néjakého projektu na Scratch siti nyni obsahuje i tlacitko ,,Po-
hlédni dovnitt“, kterym se preneseme piimo do editoru prostfedi. Uvidime — a to bez
ohledu na to, jestli se projekt jiz prehrava ¢i nikoliv — jeho scénu a existujici postavy
s kostymy, zvuky, a scénéri. Pohodlnym presunem do editoru tak odpadaji vyse v citaci
uvedené potize. Toto plati pro kazdy projekt — sdileny samostatné, sdileny ve studiu
(skupiné projektu), soukromy (prozatim nesdileny), ¢i Cerstvé vytvoreny.

Vzhledem k razantnim zménam muselo byt prostiedi preprogramovano do nového
programovaciho jazyka, kterym je ActionScript. To vSak znamend, Ze abychom mohli
v prostfedi Scratch 2 programovat ¢i prehrat jiz vytvoreny anebo sdileny projekt, mu-
sime mit nainstalovany software Adobe Flash Player — a to pro ruzné prohlizece zvlast.
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Zvoleni tohoto softwaru avsak nebylo nejstastnéjsi. Operacni systém iOS vyvinuty
spolecnosti Apple Inc., na némz bézi produkty z jeho dilny a mezi néz patii napriklad
tablet iPad, jiz néjakou dobu Flash Player nepodporuji.[20] Také opera¢ni systém An-
droid ve svém oficidlnim obchodu Google Play prestal nabizet Flash Player ke stazeni.
Presto je mozné jej sehnat jinym zpusobem a doinstalovat manudlné.[33]

Kviili postupnému tipadku podpory Flash Playeru se Scratch tym rozhodl ony kli-
cové Casti prostredi preprogramovat do jazyka HTML5, ktery by mél zajistit schopnost
spustit Scratch 2 na jiz zminénych systémech a zafizenich. Software Flash Player poté
nebude potfeba. Neni vSak zndmo, kdy praci na novém HTML5 ptehréavaci dokonéi.[27]

e Vylepseni Scratch sité a sdileni projektt Scratch 1
Postupem casu se vyskytly vytky nékterych déti, ze jejich dila jsou ,kradena“ ostatnimi
a vydavana pod vlastnimi jmény jen s minimalnimi dpravami. Problémy s autorstvim
(prevazné vlastnimi multimédii a ndpady) vyvojari vyresili dodanim tlacitka ,, Odvodit*
do editoru, jenz vytvori kopii prohlizeného projektu na uzivateliv ucet. Oficidlné se ona
moznost nazyva ,remixovani“. Odvozené projekty si zaroven udrzuji cestu k predeslym
odvozenindm — a to postupné az k iplnému originalu. Tento ,,strom odvozenin® lze na
strance kazdého projektu pres k tomu urcené tlacitko zobrazit v grafické formé, coz
¢uji vetsim mnozstvim svych vlastnich odvozenin.

Kdyz se oficidlné vydavala druhd generace Scratch, zdsadni zménou prosla i Scratch
sit, nebot se prostiedi presunulo do on-line verze. Sdilené projekty vytvorené v Scratch 1
byly zachovany. I v soucasnosti mizeme sdilet projekt z off-line verze Scratch 1 a poté
jej prohlizet pres Scratch sit v on-line editoru Scratch 2. Takovy projekt vsak nebude
vyuzivat nové moznosti druhé generace prostredi, nebot jsou Scratch 1 neznamé.

e Soucasna a budouci rozsireni

Hlavni roz8ifeni ve Scratch 2.0 navic k Scratch 1.4[37]

+ tvorba vlastnich blokid — jen prikazy + podpora vektorové grafiky a pridani

+ docasné klony postav (programoveé) vektorového editoru

+ cloud proménné + snimani pohybu z videokamery

+ takzvany ,batoh“ k prenosu obsahu + pristup k aktualnimu datu a casu
mezi postavami a projekty + pridana nové kategorie

+ zvukovy editor

Planovana rozSiteni ve Scratch 2.0[37]

+ tvorba vlastni funkce a podminky + HTML5 prehravac pro zafizeni nepod-
+ uchovani textu v cloud proménné porujici Flash Player
+ podpora cloud seznamu

e Off-line editor

Pokud nékdo nema staly pristup k internetu anebo nechce programovat v prostredi bé-
7ici v prohlizeéi, miiZe si stahnout off-line editor!) a nainstalovat jej na poéita¢. Predné
ale musi stahnout a nainstalovat Adobe AIR — viceplatformni béhové prostredi pro vy-
voj desktopovych a mobilnich aplikaci —, coz miize byt nepiijemnosti pri zprovoznovani
off-line editoru — prevazné na skolnich ¢i univerzitnich pocitacich.

Off-line editor je zatim stale ve fazi vyvoje beta a lis{ se nepatrné od on-line verze
ve smyslu chybéjicich funkcionalit. Pripadné obavy o zastaralou verzi na stolnim poci-
taCi odstrani moznost automatické aktualizace, na kterou uzivatele v pripadé potreby
prostiedi samo upozorni. Zde je logicky pripojeni k internetu vyzadovano.

Pristup k internetu vyuzijeme i pii sdileni projekt na Scratch sit, které nam editor
stdle umoznuje — stejné jako tomu bylo u jeho predchiidce Scratch 1. Formular je znac¢né
zjednodusen a vyzaduje kromé prihlasovacich iidaja pouze nazev projektu.

1Y http://scratch.mit.edu/scratch2download/
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2.4 Soucasna verze BYOB — prostredi Snap 4.0

7 predchozich popisi vime, ze BYOB se vyvijelo jesté rok po oznameni prace na druhé
generaci Scratch. Jelikoz se Jens Moénig a Brian Harvey podileli na vyvoji Scratch 1
a znaji se tak se ¢leny Scratch tymu, lze predpokladat, ze méli pristup k podrobnostem
vyvoje Scratch 2. Vyvojari BYOB byli postaveni pred tézké rozhodnuti, nebot védéli,
ze origindlni prostfedi Scratch 1 — umoznujic vznik modifikace BYOB —, jiz v budoucnu
nebude déle podporovano (ve smyslu dalsich rozsitent).

Rozhodli se proto preprogramovat prostiedi do jiného jazyka, stejné jako se rozhodl
Scratch tym provést s Scratch 1. Nova nadstavba BYOB je téz v on-line verzi, zdarma,
a dokonce i v ¢estiné. Mohli sice modifikaci BY OB nadéle rozsirovat, ale dalsich davodu
k jejimu pfeprogramovani bylo podle vyvojara hned nékolik:[23]

1) BYOB bylo idajné pomalé a plné chyb, takze vyzadovalo naro¢nou tdrzbu.

2) Nékteri ucitelé programovani si stézovali, ze nemohou instalovat software na skolni
pocitace a tak vznikla myslenka na prostfedi spustitelné ve webovém prohlizedi.
Paradoxné si vsak nepomohli, nebot nyni ucitelé argumentuji, ze mohou navstivit
jen skolou povolené internetové stranky. Ackoliv tento problém vyvojari nevytesili,
byl to podle nich jeden z klicovych davodu ke zméné.

3) Protoze Scratch tym zavrhl pavodni verzi a zacal vyvijet novou generaci ve webo-
vém rozhrani spolec¢né s nékolika dalsimi zménami, chtéli s nimi udrzet krok. Jelikoz
ale Scratch 2 nepovoluje modifikace a v té dobé jesté ani nebyly sdileny zdrojové
kédy tohoto prostiedi, museli si vyvojari nové prostiedi naprogramovat sami.

V kvétnu 2012, tedy priblizné rok po dokonceni posledni verze BYOB, byla spusténa
alfa verze nového prostiedi. Jiz tehdy — Casové témér shodné s Scratch 2 — fungovalo ve
webovém prohlizec¢i. V srpnu téhoz roku se mélo prostredi presunout do vyvojové faze
beta. Tato faze beta byla ukoncena v kvétnu 2015 a prostredi bylo oficidlné vydano.

T
Editor bloku'
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Obrazek 2.4.1 Snimek z on-line prostiedi Snap

Prosttedi se piejmenovalo z BYOB na Snap/!), protoZe si nékteif ucitelé stézovali na
vyznam piedchoztho ndzvu.?) Kvili razantnim zméndm v soucasné verzi provedenych,
se navysilo ¢islovani majoritni verze prostfedi — kompletni nazev je tak Snap 4.0. Od
této chvile mluvme o prostiedi jako o alternativé ¢i rozsiteni ke Scratch 2, nikoliv jako
o jeho modifikaci — zadné zdrojové kédy ze Scratch 2 totiz pouzity nebyly.

1) Vyznam slova priblizné znamend ,plesk“, ,cvak®, anebo ,prasknuti o sebe“, coz zfejmé reprezentuje
spojeni dvou blokii secvaknutim (¢i prasténim). Za ozfejméni velmi dékuji vedoucimu préace.
2) Co vsak natolik pobufujiciho akronym BYOB znamend se autorovi prace zjistit nepodarilo.
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Plvodné vyvojari pldnovali ukoncéit beta status Snap v druhé poloviné roku 2013,
ale vzhledem k malému poctu vyvojara, neustdlému nalezu chyb a témér nekoncicimu
procesu odladovani, mnoha dalsich névrha, a pfiznejme si — i nedostatku ¢asu; se od-
dalovalo zdarné dokonceni vyvoje. Proto se uz tehdy vyvojari rozhodli nékteré zmény
implementovat az v dalsi verzi 4.1, na které se v soucasné dobé pracuje.

Zdrojové kédy BYOB byly kompletné prevedeny do jazyka JavaScript. Pro scénu
a vSe s ni spojené se vyuziva canvas (platno) z HTML5. Prostiedi Snap disponuje i
vlastnim serverem nabizejici tvorbu uzivatelského i¢tu, na néz miazeme ulozit a popti-
padé i sdilet nase projekty v prostredi vytvorené. Oproti Scratch 2 mé Snap vyhodu ve
zvolenych programovacich jazycich, které nebrani jeho spusténi na libovolném systému
a prohlizec¢i — neni tedy problém jej spustit na mobilnich zarizenich ¢i tabletech.

Prestoze Snap hluboce vychazi z obou generaci Scratch, tak jeho vyvojari nejsou
Scratch tymem vniméani jako rivalové. Naopak je vitaji a podporuji.[5, s. 3] Mitchel
Resnick dokonce navrhl oznacit Snap jako ,inspirovan prostiedim Scratch®, coz je vSak
vzhledem k mnozstvi pfebrané prace a nédpadu stale velmi skromny dovétek.[34]

e Soucasna a budouci rozsireni

Jelikoz vétsinu zdrojovych koda museli autori preprogramovat do jiného programova-
ciho jazyka, nejsou zatim vSechny funkcionality z prosttedi BYOB implementovany.
Presto — zrejmé vlastnim navrhem a z toho pramenici volnosti ve vyvoji — se v tomto
prostiedi objevuji jind rozsiteni, kterymi BYOB nedisponuje.

SoucCasnd roz§ifeni Snap 4.0 navic k BYOB: [24]

+ dalsi dat. typy a nastaveni parametru + pristup k Unicode namisto k ASCII
+ docasné klony — jako ve Scratch 2 + prepis blokt do textové podoby

+ funkce urcené k rekurzi se seznamy + moznost vykonat JavaScript kdd

+ pristup k webovému obsahu + tzv. call-with-current-continuation

Hlavni v budoucnu implementovand rozSireni do verze 4.1:

+ makra z funkcionalniho paradigmatu + uplné klonovani postav z BYOB
+ pristup k atributim postavy z BYOB + hierarchie postav z BYOB

e Sdileni projektti a Snap sit

Oficialni stranka prostredi Snap neumoznuje prochéazet sdilené projekty. Na né je mozné
se v soucasné dobé dostat primo pouze pres URL adresu zaslanou samotnym autorem.
V soucasnosti se vyviji podobnd webové stranka jako ma Scratch,!) kterd sdilené pro-
jekty zobrazuje. Nabidne zfejmé shodné ¢i podobné moznosti jako Scratch stranka.

e Off-line editace

I ve Snap je mozné programovat bez pripojeni k internetu. Staci stdhnout archivované
zdrojové soubory pres prislusnou nabidku v prostredi. Nejde ale o samostatnou aplikaci,
nebot zadné instalace netfeba. Prostied{ se spusti téz v prohlize¢i?), je vSak odfiznuto
od oficidlniho Snap serveru a nelze se pfipojit na cloud ti¢et k alespon sdileni projektu.?)

Uzivatelé hostujici prostfedi na svém pocitaci museji pocitat jesté s dalsimi prekaz-
kami. Za prvé, prostfedi neupozornuje na novou aktualizaci a tak museji vyvoj prostredi
sledovat samostatné. Aktualizaci provedeme jediné manualné a to opétovnym stahnu-
tim zdrojovych soubori. Za druhé, nemédme pristup do nékterych knihoven (kostymii,
zvuki, aj.). A konecné — a to je problémem spise technologickym nez vyvojovym — nelze
u bloku pracujicich s barvou pouzit kapatko k jejimu nastaveni. Pii nastavovani barvy
pera muzeme pouzit alternativni blok nastavujici barvu podle ¢iselné hodnoty, ale tfeba
u podminky ovérujici dotek postavy s néjakou barvou mame bohuzel smilu — coz muze
znacné zkomplikovat ¢i uplné znemoznit vyvoj nékterych projektu.

1) Névrh, jehoz autorem je Kyle Hotchkiss, je na https://github. com/ucb-snap/ucb-snap.github.io
2) A to pres soubor ,index.html* z archivu zdrojovych soubort.
3) V takovém priipadé je tieba jej exportovat a poté importovat a sdilet pres on-line verzi prostredi.
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Kapitola 3

Porovnani prostredi

Uzivatelé prostredi Scratch 1, Scratch 2, ¢i BYOB jsou zvykli programovat dle nauce-
nych dostupnych programovacich moznosti, pouzivat rizné zabudované editory, praco-
vat s internimi ¢i externimi rozsitenimi, knihovnami, a tak podobné. Proto si ziejmé
pokladaji otazku, v ¢em se prostiedi Snap od ostatnich prostredich lisi a zdali ma smysl
jej s jeho souCasnymi moznostmi prijmout jako primarni programovaci prostredi.

Proto je zapotiebi si vSechna prostredi porovnat v téch oblastech, se kterymi pri-
chéazi pravidelné do styku drtiva vétsina uzivateld. Porovnanim dle stanovenych kritérii
je mozné ziskat obecnou predstavu o jejich stavu, podobnosti, a rozdilech.

o Pozndmka: Stanovend kritéria porovndvdni netreba rozepisovat. Ctendr se miize vrdtit
na stranu 9 a precist st obsah této, tedy treti, kapitoly bakaldrské prdce.

Je dilezité mit na paméti, ze prostredi Scratch 2 a Snap se stale vyviji a proto nelze
zarucit aktualnost vysledki srovnani s ostatnimi prostiedimi. Do porovnani také nebyl
zahrnut off-line beta editor Scratch 2, ktery se nepatrné lisi od své on-line verze a to
absenci nékterych funkcionalit. Predevsim jej nelze chapat jako dalsiho predstavitele
druhé generace Scratch. Vzhledem k primé podobnosti by se nékteré zaznamy vysledkii
musely ve srovnavacich tabulkach zbyte¢né opakovat.

Predpokladem k porozuméni této kapitoly je ¢astecnd znalost programovani a zku-
senost s alespon jednim ze t¥i prostredi. Kapitola se odkazuje na rizné dodatky. Nad-
bytecné ¢i presné popisy nékterych postupi najde ¢tenatr v manualech BYOB a Snap.

Obrazky se vyskytnou jen ojedinéle a to pouze tehdy, mohou-li ¢tenare obohatit ¢i
prispét ke srozumitelnosti textu. Cilem neni provést grafické, nybrz funkéni srovnani.
Paklize bude mit ¢tenar zdjem si nékteré ¢asti prostiedi otestovat, bude si muset takové
prostiedi sdm obstarat, spustit a pozadovanou ¢ast otestovat.

3.1 Rozdily a mozZnosti pri programovani

e Pozndmka: Je treba upozornit, Ze predstavent podpory programovacich koncepti téchto
prostredi tato sekce neobsahuje, nebot to bylo provedeno jiz v predchozi kapitole.

3.1.1 Kategorie blokia a vse s jejich tvorbou spojené

e Kategorie blokua

Kazdy blok v prostredi ma pridélenu jednu kategorii. To prinasi programatorim snazsi
orientaci v nabidce dostupnych bloki, nebot chtéji-li napriklad posunout postavu, za-
mitr{ do kategorie urcené pro jeji pohyb. Svou barevnou odlisnosti taktéz zpiijemnuji
¢teni scénare, jelikoz dle barvy bloku ziskdame zakladni predstavu o jeho schopnostech,
respektive co onen blok priblizné zpusobi v dané ¢asti scénare.

Pocet kategorii je mezi prostredimi odlisny. Scratch 1 nabizi Sest zakladnich, z nichz
vSechna ostatni vychazejl a rozsituji je. Zachovavaji navic stejné zbarveni.

Nejvétsi zménou proslo prostredi Scratch 2. Prejmenovalo kategorii na
, nebot obsahuje jak proménné tak i seznamy a predchozi nazev byl tedy zavadé-
jici. Dale byla bloky preplnénd kategorie upravena vyseparovanim nékterych
bloku udéalosti, které byly presunuty do nové kategorie . To byl dalsi chytry
tah vyvojart vedouci ke zvyseni orientace mezi nékterymi bloky v prostredi. Posledni
zména spocivala v pridani dalsi kategorie , 0 jejimz tcelu si povime pozdéji.

Nyni se vratme k prostiedi BY OB, které jakozto modifikace Scratch 1 nabizi stejny
pocet tlacitek pro prepinani mezi kategoriemi nad paletou blokt. Ackoliv se tedy zd4, ze
ma stejny pocet kategorii, neni tomu tak. Nabizi i kat. ukrytou v .
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Prostredi Snap kraci ve slépéjich svého predchiidce. Neni vSak jasné, zdali pocet
kategorii navysi. Na jednu stranu vyvojafi navyseni striktné odmitaji[54][55], na druhou
zase pripoustéji, ze autori vlastnich rozsiteni do Snap by si mohli specidlni kategorii
pro pridané bloky vytvorit.[58] Nezbyva nez vyckat, jak se nakonec rozhodnou.

Pohyb " ovladani m I Udalosti

h E— I'-.-'zhle-j Ovladani Oviadani
¥zhled ¥nimani - Vit
I Avuk I Ynimani
Zwvuk Dperiatory _ | Operatory
I Pero I Cperatory —
! Promenne

Pero Promiénné

J oata I Bloky

Obrazek 3.1.1 Kategorie vSech prostredi. Zleva Scratch 1 spoleéné s BYOB,
dalsi v poradi Scratch 2; a nakonec kategorie Snap

e Primitivni a vlastni bloky

Kazdy projekt nabizi zdkladni sadu bloku. Prostfedi Snap oznacuje tyto bloky odlisnym
nazvem — a to jako primitivy. Primitivy proto, Ze jsou naprogramované na nizsi irovni
(tedy v programovacim jazyce, na kterém je prostiedi postaveno) a uzivatel nemuze
jejich algoritmus ¢ist ani nijak upravovat (ledaze by nahlédl do zdrojového kédu). Proto
od nynéjska nazyvejme zakladni bloky pfitomné ve vSech prostfedich jako primitivy.

Primitivni bloky slouzi jako zakladni stavebni jednotky pro tvoru dalsich, uzivate-
lem vytvorenych bloki, jenz muzeme nazyvat vlastnimi, a které Scratch 1 jako jediné
prostfedi neumoznuje vytvorit. Jak jiz bylo feceno v prvni kapitole, tento fakt omezuje
programatory a ve svém dusledku snizuje prehlednost celého projektu.

e Tvorba vlastnich bloku

Scéndr, jenz chceme vykonat na vice mistech, 1ze ulozit do vlastniho bloku, ktery — stejné
jako primitivy — muzeme vybavit specifickym nazvem a parametry. Definice blokua je
tvorena jejich hlavickou a télickem. V hlavi¢ce je umistén nazev (identifikdtor ¢i népis)
spoleCné s nazvy a typy parametrd, a v télicku je onen scénar k uziti na vice mistech.

Scratch 2 prozatim umoznuje pouze tvorbu vlastnich piikazt. Vzdy hodnotu vrace-
jicim funkcim a podminkam se vSak v programovani dostava nezmérnému vyuziti a tak
vivojaii planuji tvorbu vlastnich funkef uZivateltim ¢asem nabidnout.!) Kazdy vlastnf
blok se po svém vytvoreni automaticky umisti do kategorie .

e Poznamka: Blok typu podminky je témeér totozny k bloku typu funkce. V prostredich
je podminka zndzornéna se Spicatymi konci a vract vZdy a pouze pravdivostni hodnotu.
Jejich princip je ovsem stejny a proto mizZeme podminku oznacit za jisty druh funkce.

Prostiedi BYOB a Snap jsou nejpestrejsi. Umoznuji vytvorit zakladni typy bloki
(tj. prikazy, funkce, a podminky). Zde jiz ziejmé nelze ocekavat dalsi zmény. Prostiedi
programatora pri tvorbé vlastniho bloku jesté zadaji o vybér kategorie, kterou mu
priradi. Je proto mozné vytvorit blok patrici do kategorie pohybu, vnimdni, proménnych
a tak dale. Vlastni blok najdeme vzdy vespod palety blokt jemu pridélené kategorie.

Vzpomenme téz, ze jsou v prostredich i primitivy pracujici se seznamy. Jelikoz je
mozné v BYOB a Snap vytvorit blok manipulujici se seznamem, davaji ndm prostiedi
prilezitost priradit vytvareny vlastni blok i do kategorie .

Zéakladni informace o tvorbé, pravé, zméné typu, a mazani vlastnich bloku v pro-
stfedi Snap jsou uvedeny v dodatku A.

e Vlastni bloky jedné ¢i vSech postav

P1i programovéni ob¢as vytvarime na konkrétni postavé nezavislé (tedy obecné) bloky,
které bychom radi pouzili i u postav ostatnich. Moznost vytvorit takovy blok mize byt
vitanou funkcionalitou, nebot stejny princip jiz vyuzivame pti tvorbé proménnych.

1Y Nezévazny navrh byl predstaven na https://github.com/LLK/scratch-flash/pull/179
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Bohuzel Scratch 2 umoznuje vytvorit blok pouze v ramci zvolené postavy a pokud
jej chceme i u dalsich postav, musime takovy blok prenést. Pripadnou zménu algoritmii
¢i parametru pak provadime ve vSech postavach ruéné a vystavujeme se zaneseni chyby.

Na to ovsem mysli BYOB i Snap a nabizeji programatortim vytvorit blok pouze pro
zvolenou postavu nebo pro vsechny postavy. Zvolit si mezi témito moznostmi muzeme
pouze pri vytvareni bloku. Pokud uzivatel potifebuje provést zménu pozdéji, musi stary
blok vymazat a zalozit novy s opac¢nou volbou, coz je znac¢né frustrujici.

Za zminku jesté stoji, ze ackoliv scéna zadné primitivy v kategorii nema, je
mozné ji ve Snap oproti BYOB vlastni blok do této kategorie prifadit. Scéna zobrazuje
v této kategorii i bloky vsech postav a pokud néktery z nich obsahuje primitivy s pohy-
bem spojené (napf. [jdi nal), pak pokus o jejich vykonédni scénou skonéi chybou.

e Rozdil mezi pojmy ,,prikaz‘ a ,,procedura*
Nékteri programatori si mozné pod pojmem procedura predstavi blok typu prikaz, jehoz
cilem je pouze néco vykonat bez vypocitavani a vraceni néjaké hodnoty.

V praci ale chapejme proceduru jako konkrétni postup — tj. uréeni pouzitych bloku
a jejich poradi, jaké maji a kde pouziji své parametry a s jakymi argumenty se provedou.
Procedurou je scéndr jak prikazu, funkce, tak i podminky. Proto kdykoliv o ni hovorime,
mame na mysli algoritmus, ale ne ptikaz — na néj se odkazeme slovem prikaz. Pomtckou
muze byt nahrazeni slova procedura slovy postup, nebo scéndr, ¢i cdst scéndre.

Prostredi kazggsiii p’[%viokralbzaﬁ Hﬁigi pggri?g:k Bvléoek cﬁj epdonsét‘,aévi
Scratch1l 9 NE NE NE --

BYOB 10 ANO ANO ANO lze zvolit
Scratch?2 11 ANO jesSté ne | jesté ne jen jedné
Snap 10 ANO ANO ANO lze zvolit

Tabulka 3.1.1 Zavérecné shrnuti o kategoriich a tvorbé bloku

e Poznamka: Do celkového poctu kategorii v tabulce byly zapocteny i kategorie
a . V podstaté se spocitaly vsechny barvy blokid v prostredich se vyskytujicich.

3.1.2 Proménné a konstanty

Dosud jsou ndm znamy pouze dva typy proménnych, které vytvarime v obou verzich
prostiedi Scratch 1. Jedna se o proménné bud vSemi postavami sdilené a nebo proménné
pristupné pouze zvolené postavé. Prvni typ nazyvejme promeénnymi projektu a druhy
typ jako promenné postavy. Jelikoz lze uz od prostredi Scratch 1 pri tvorbé proménné
zvolit moznost ,,pro tuto postavu“, byla scéna vniméana jako postava, nebot sama tuto
moznost nabizela. To zménilo az Scratch 2, které pres scénu umoznuje vytvorit pouze
proménnou vsech postav. Jde o $patné feseni, nebot i scéna vyuzije vlastni proménné.
e Zivotnost a p¥istupnost k proménnym
V souvislosti s kazdym typem proménné existuji jesté pojmy ZzZivotnost a pristupnost
(nekdy téz viditelnost). Pojdme si je vysvétlit, nebot je nutné jim porozumét.
Zivotnost proménné predstavuje dobu, po kterou bude proménné existovat. Napii-
klad proménna projektu bude existovat tak dlouho, dokud ji z projektu neodstranime ¢i
dokud onen projekt nezrusime. Proménna postavy zanikne az ve chvili, kdy odstranime
ji samotnou ¢i smazeme jeji postavu. Proménné jsou vzdy na nékom zavislé.
Pristupnost pak urcuje, z jakych mist je jesté mozné k proménné pristoupit, tedy
jestli je na ni z pohledu scénére stale ,,vidét“. Na proménné projektu se odkazujeme
odkudkoliv, z ¢ehoz plyne, ze se pouziji pro uchovani hodnot vyuzitelnych vSemi po-
stavami. Proménné postavy jsou uz v pristupnosti ¢astecné omezené, nebot je mozné
je pouzit pouze ve scénarich téze postavy. Slouzi k uchovani ,soukromych®, pro onu
postavu dulezitych, hodnot. Ostatni postavy k nim nemaji pfistup (nevidi je).
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e Cloud proménné

Prostredi Scratch 2 rozeznava jesté cloud proménnou, coz je modifikovand proménna
projektu, kterd svou hodnotu po opusténi projektu nezapomind — tj. ona ani jeji hod-
nota nezanikaji. Jeji zivotnost je svazana s projektem. Tyto proménné ,sdili* registro-
vani uzivatelé Scratch sité pri prohlizeni takovychto projekti. Vyuzivaji se napriklad
na uchovani nejvétsiho skore ¢i rekordu, kterého kdy néjaky uzivatel dosahl. Dodejme,
Ze jsou uloZeny na serveru a prostiedi u nich zobrazuje symbol mracku.

Aktudlné muzeme ve Scratch 2 ukladat pouze ¢isla. V budoucnu pujde ulozit i text
a nebo vytvorit cloud seznam. Snap bude mit cloud proménné nejdiive ve verzi 4.1.[53]
e Proménné scénare
BYOB nabizi dalsi typ proménnych a to promeéenné scéndre, které muze ¢tenar znat jako
lokdlni proménné z jinych programovacich jazykia. Je mozné je oznacit i za docasné ¢i
mistni. Zadné tlacitko na vytvoreni téchto proménnych nehledejme, nebot se vytvéareji
ve scénafi k tomu uréenym primitivem [proménné scénafe]. Pouzivame je na rtzné
mezivypocty nebo na uchovavani téch hodnot, které si postava nemusi pamatovat.

Jejich zZivotnost je zavisla na existenci scénare, tudiz zaniknou az ve chvili, kdy se
scénal obsahujici takovéto proménné ukonci. Vytvorime-li je uvniti fidici struktury ¢i
vlastniho bloku, pak budou existovat pouze dokud jeden z uvedenych blokt neopustime.
Proménné scénare jsou bloktim ve scénari pristupné az od mista svého vytvoreni.

Snap téz disponuje proménnymi scénare, ale s tim rozdilem, ze po vytvoreni uvnitt
napriklad podminky existuji i po jejim opusténi, coz se v BYOB nedéje. Vice o tvorbé
tohoto typu proménnych a jejich zvlastnosti nalezne ctenar v dodatku B.

Nakonec se zastavme u kolizi nazvu proménnych. Pokusi-li se programéator vytvorit
dalsi proménnou s ndzvem jiné jiz existujici proménné, pak k vytvoreni nové proménné
nedojde. Paradoxné vsak toto pravidlo neplati pro proménné scénare, které je mozné
vytvorit se stejnym nazvem na vice mistech jednoho scénare. V takovém pripadé bude
proménna znovu vytvorena, zménéna na pocatecni hodnotou {03}, a scénar pobézi dal.

¢ Konstanty — neménné hodnoty

Opakem k proménnym jsou konstanty, tedy jednou prifazené a déle neménné (stalé
¢i kone¢né) hodnoty, které se bézné vyuzivaji v modernich programovacich jazycich.
Bohuzel ani v jednom z prostiedi konstanty vytvaret nemuzeme. AvSak bude-li tvorba
konstant v budoucnu programatorim umoznéna, pak pravdépodobné neptujdou upravit
jejich hodnoty prikazy [nastav] a [zmén], nebof jsou — podle definice — ihned po pri-
fazeni prvni hodnoty nadéle neménné.

V prostredich BYOB a Snap je mozné vytvorit funkci vracejici vzdy stejnou hod-
notu, jimiz lze konstantu ¢astecné zastoupit. Jde o jakousi imitaci konstant, s niz se
seznamime v podsekci 4.1.4. Konstanty budeme moci imitovat téz ve Scratch 2, jakmile
nabidne moznost tvorby vlastni funkce.

3.1.3 Datové typy

Kazda hodnota je v programovacich jazycich néjakého datového typu, jenz definuje jak
s ni pracovat, jak ji ukladat a jakého rozsahu muze nabyvat. Uzivatelé jsou navrhem
prostiedi od urcéovani datového typu osvobozeni a tak pti tvorbé proménné neresi, jestli
bude striktné toho (¢iselného) ¢i onoho (textového) typu.

Nékteré datové typy jsou jesté prvotridni, nékdy nazyvané téz jako plnohodnotné.
Kazdy datovy typ se stava prvotiidnim, paklize jim reprezentovand hodnota muze byt:

= piitazena a zaroven uchovana v proménné

= soucasti datové struktury (jako prvek v seznamu)

= pfeddna jako argument procedure

= vracena jako vysledek procedury

= bezejmenné a na ¢emkoliv nezavisle vytvorena kdekoliv v a za béhu scénare
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Bezejmennost, téz anonymita, vyjadiuje pouze to, ze hodnoté nemusi byt urc¢eno néjaké
jméno (identifikdtor), pod kterym bychom ji znovu nalezli. Ukazme si na konkrétnim
prikladu jak ovérime, zdali je néjaky datovy typ plnohodnotnym. Zvolme si napr. ¢islo
a zjistéme, jestli splnuje vSechny vyse uvedené podminky:

= Mtzeme ¢islo prifadit do a uchovat v proménné? Ano, mizeme.

= Lze ulozit ¢islo do seznamu jakozto jeho prvek? Jistéze. Pouzivame i seznamy cisel.

= Je mozné zapsat ¢islo jako argument? Ano, je. Tireba néjaké funkci hodnotou {8%.

= Dokazi funkce vratit ¢islo? Ano, napriklad funkce (soufadnice x) vraci ¢islo.

= A dokéazeme cislo bez urcovani jeho nazvu vytvorit kdekoliv ve scénari? Ano.

Obé verze Scratch maji pouze ¢islo a text jako prvotridni datové typy. Hlavni vysadou
BYOB a Snap jest, ze maji vSechny datové typy plnohodnotné, z ¢ehoz plynou rizné
programatorské vyhody.[5, s. 22] Také uméji hodnotu jakéhokoliv datového typu zob-
razit ve sledovaci proménné, bubliné vysledku funkce, anebo v mluvici bubliné postavy.

Pro ovéreni datového typu nami zadané hodnoty je k dispozici v prostredich BY OB
a Snap podminka <je typu>. Napiiklad zvolenim moznosti {€islo} je touto podmin-
kou mozné oveérit, jestli je zadana hodnota ¢islem ¢i nikoliv. Jen pro srovnani — takovéto
ovérovani se ve Scratch provadi vzdy doprogramovanim pridavného scénéfte.

Na ovérovani totozného puvodu (tplné rovnosti) hodnot mame pouze v prostredi
Snap blok <je totozny k>, o némz se zminime blize az v podsekci 3.1.11. Nyni si ale
popisme podrobnéji vSechny datové typy podporované napti¢ prostredimi.

Datovy typ ‘ Scratchl ‘ BYOB ‘ Scratch2 Snap
Cislo ANO ANO ANO ANO
Text ANO ANO ANO ANO
Pravd. hodnota NE ANO NE ANO
Seznam NE ANO NE ANO
Lambda vjraz - ANO -- ANO
Postava - ANO - az v 4.1
Kostjym - NE -- ANO
Zvuk - NE -- ANO
Barva -- NE - v navrhu
Celkem 2 | s | 2 8 + 1

Tabulka 3.1.2 Prehled datovych typt — zdali jsou plnohodnotnymi ¢i nikoliv

o Pozndmka: V obou verzich prostredi Scratch pravdivostni hodnoty a seznamy existuji,
jen nejsou plnohodnotngmi. Z toho duvodu je u nich v predeslé tabulce uvedeno NE.

e Pravdivostni hodnota

Obé prostredi Scratch maji pravdivostni hodnotu jako datovy typ, ale neni prvotridnim.
Kdyz bychom si naptiklad ulozili vysledek néjaké podminky do proménné, ulozilo by
se {pravda} ¢i {nepravdal} jakozto text.

Predstavme si, ze budeme ve scénari zjistovat, zdali je vysledek néjaké podminky
roven slovu {pravdal} pfes <je rovno>. Jakmile by uzivatel zménil jazyk svého pro-
stfedi na naptiklad anglicky, pak by podminka nevracela {pravda}/{nepravdal}, nybrz
hodnoty {true}/{false}, coz nesouhlasi s o¢ekavanou textovou hodnotou {pravdal.

Booleova algebra reprezentuje obé pravdivostni hodnoty ¢iselné a to jako {1}/{0%},
kdy {1} stoji pro pravdu a {0} pro nepravdu. Zatimco ve Scratch 1 bychom s timto zna-
¢enim nepochodili, Scratch 2 dokaze porovnat vysledek podminky jak slovem {pravda}
tak i ¢islem {1}. Ovérovanim ¢isla namisto textu lze problém se zménou jazyku vyresit.

Obcas ale potfebujeme zaménit stav pravdivostni hodnoty z pravdy na nepravdu ¢i
naopak a to s hodnotou v textové ¢i ¢iselné podobé jednoduchym zptisobem neudélame.
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BYOB a Snap nas nenuti a ani samy nereprezentuji pravdivostni hodnoty textem
¢i Cislem. Zavadéji dvé nové podminky <pravda> a <nepravda>, coz jsou konstanty
vracejici hodnoty sebe samych. Pouziti téchto konstant ¢ini porovnavani na zvoleném
jazyku prostredi nezavislé a prohodit jejich stav je mozné pouzitim unarniho operatoru
<neni>, ktery z {<pravda>} udéld {<nepravda>} a naopak.

e Seznam

Ve Scratch vytvarime seznam manualné kliknutim na prislusné tlacitko ,, Vytvorit se-
znam. Popisme si — alespon abstraktné —, co se déje uvnitt prostredi pti jeho tvorbé.

Kazdy seznam se uchovava nékde v paméti pocitace. Abychom k nému mohli opako-
vané piistupovat — tedy najit jej opét v paméti —, musime si na n&j uchovat referencil).
Jeji ziskani a uchovani zajisti prostfedi automaticky. Nazvali jsme-li seznam tieba jako
»seznam cisel”, pak se v kategorii objevi funkce (seznam &isel).

Funkce (seznam &isel) vrati obsah seznamu v textové podobé, jehoz prvky jsou
oddéleny mezerou, namisto vraceni reference samotné. Od tohoto mista Scratch bohuzel
potencial seznamt nevyuziva a to proto, ze s referenci nemtzeme vibec manipulovat.

Sice budeme moci vybrat tento seznam v blocich pracujicich se seznamy a provést
nad nim néjakou operaci, ale stdle nebude mozné vytvorit obecny blok, ktery by treba
naplnil rtizné seznamy ndhodnymi ¢isly (tj. jednou tieba (seznam1), jindy (seznam?2),
poté (seznam &isel)...). Je vyloucené naprogramovat scénar tak, aby provadél stej-
nou véc nad riznymi seznamy dle naseho vybéru. Resenim je tedy kopirovani stejného
scénarie do dalsich bloki, kterym jen zménime nazev a urc¢ime odlisSny seznam (tj. napr.
[naplii seznaml], [naplii seznam2], [naplii seznam Zisell]...).

Hrebik do rakve seznamum zatloukl i fakt, ze jsou reference konstantni (dale ne-
meénné) a tudiz nelze nékde za béhu scénare vytvorit seznam bezejmenny, ktery bychom
vnutili tfeba funkci (seznam ¢isel), aby jej prijala za sviij a zapomnéla onen seznam
ptvodni. Jsme tak ,nuceni“ vnimat seznamy jen jako pouhé kontejnery na hodnoty.

V prostfedi Snap jsou seznamy samoziejmé plnohodnotné. Vytvareji se naprosto
odlisnym zptsobem a vZzdy pracujeme s referencemi na né. Zadna konstantni reference
v podobé (nazev seznamu) neexistuje stejné jako tlacitko ,, Vytvor seznam®. Presto to
nen{ pifmo seznam samotny, kdo je prvotifdni, nybrz reference na négj.?)

Manipulace s referencemi je pro nezasvécené né¢im novym a ziejmé budou v této
oblasti ztraceni. Od toho se v praci vyskytuje dodatek C, ktery se snazi priblizit zptisob
ziskdvani, sdileni (pfedévani), a porovnavani referenci.

Ukazme si jesté jak se seznamy tvorii v prostfedi Snap. Na obrazku 3.1.2 jsou vy-
tvoreny celkem tfi seznamy funkei (novy seznam), ktera kazdy seznam bezejmenné
zkonstruuje a vrati na néj referenci. Co s ni dale udélame jiz funkci (novy seznam)
nezajima. Lze ji tfeba ulozit do proménné — to je ostatné zptusob, jak seznamy v pro-
stredi uchovavame. VSimnéme si i ¢ernych sipek na jejim konci, kterymi ménime pocet
argumentt, jez se po vytvoreni seznamu proméni v jeho prvky.

povide | novi seznam ECDRER DRG] IR

PSS novy seznam [Vnofeny [[seznam 4 q\r'hlavnirn'ieznamu.

Obrazek 3.1.2 Ukdzka odlisné tvorby seznami v Snap

Bloku [povidej] byla touto funkci na cerstvé vytvoreny seznam reference vracena, ten
ji prijal, prikazal postavé povédét jeho obsah a nakonec referenci ,,zapomél“, nebot jsme

1) Jinak feceno odkaz. Toto je dilezity a velmi abstraktni pojem, ktery se v praci hojné vyskytuje.
2) To plati i pro nasledujici typy. Rekneme-li, Ze jsou prvotiidni, myslime tim jen ony reference na né.
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ji neuchovali v zddné proménné a ani ji blok [povidej] neposila nékam dal. Piimo ve
stredu obrazku je dale ukazano, jak se vytvari seznam prazdny. A konecné uplné dole
je seznam s dalsim seznamem uvnitf, coz rozeznavame jako vnoreny seznam.

Prostredi BYOB se nachazi nékde uprostied. Umoznuje vytvorit seznam tlacitkem
a referenci na néj udrzovat konstantni (stejné jako ve Scratch), ale dokaze vytvorit se-
znam i anonymné nékde ve scénafi, jehoz referenci lze uchovat v proménné (ekvivalentni
ke Snap). Dopliime, Ze bloky pracujici se seznamy netesi, jak byly seznamy vytvoreny.
Bud za argument zvolime nézev seznamu z rozbal. nabidky ¢i preddame referenci.

7 vyse uvedeného vznikd mezi prostfedimi zajimavy rozdil. Skryvani seznamt ne-
bylo mozné provést ve Scratch programové. Paklize bychom v BYOB vytvorili seznam
standardnim zpusobem pres k tomu urcené tlacitko, jeho sledova¢ bychom téz ne-
schovali, neb pro to neexistuje prikaz. Kdyz vsak vytvorime seznam druhym zptisobem
(shodnym se Snap), je mozné jej skryt prikazem [skryj proménnoul, nebot si referenci
na néj uchovavame v proménné a tu skryt umime. Vyvojatri Scratch 2 vytesili problém
s ovladanim sledovacii seznamt novymi prikazy [skryj seznam] a [ukaZ seznam].

e Kostym

Ve vsech prostredich prepindme mezi kostymy postavy standardnim zptsobem a to pres
piikaz [oblékni kostym]. Postava samoziejmé musi mit nejprve néjaky nakresleny ¢i
naimportovany. To samé, véetné ddle uvedenych odstavct, plati i pro pozadi scény.

Na riizné kostymy se odkazujeme vzdy jejich ndzvem v textové podobé. Uplny pii-
stup k nim vsak nemame. Paklize chceme, aby nékolik riznych postav pouzivalo jeden
a tentyz kostym, musime jej naimportovat kazdé zvlast. A zménime-li ndzev néjakého
kostymu, pak je tfeba na zménu nazvu zareagovat i ve scénatich téchto postav.

Pro ¢tenare bude jisté prekvapenim, ze ve Snap muzeme s kostymem pracovat jako
s objektem. Ke kostymtim nemusime pristupovat pres jejich nézev, ale pres referenci na
né ziskanou funkci (8atnik) vracejici seznam dostupnych kostymi postavy.!) Referenci
na néktery z nich lze ulozit na pozdéji ¢i ihned predat bloku [oblékni kostym], ktery
jej rovnou oblékne namisto aby ho dle nazvu vyhledéval mezi ostatnimi kostymy.

uchovani prvniho kostyma v pofadi sledovac proménné

knstjlm “
zobrazen| reference na kostym w | pouZiti reference k obleceni kostymu

o
funkce vracejici kostymy postavy ¢ e
Obrazek 3.1.3 Ukazka prace s prvottidnim kostymem v Snap

Prostredi samo manipuluje s kostymy pomoci referenci. Kdyz uchovame pres funkci
(8atnik) referenci na kostym a ten poté postavé odmazeme, stale k onomu kostymu
budeme mit pristup. Prostredi jej nezapomene, jen ho v karté ,, Kostymy*“ dédle nezob-
razi. Pochopme, ze drzenim reference mame v rukou kostym samotny — ne jen nazev.
Dokazeme tak vytvorit napriklad postavu s nékolika naimportovanymi kostymy
a seznam s referencemi na tyto kostymy uchovat v proménné vsech postav (dostup-
né_kostymy). Jiné postavy budou moci ke kostymim ptistoupit a obléknout je. Sprava
kostymu (prejmenovani, poradi atd.) se nepfedstavitelné zjednodusi.
e Pozndmka: Zpusob jak postavdm hromadné rozeslat kostym a prikdzat jim ho oblék-
nout si spolecné s obrazkem predstavime v souvislosti s uddlostmi (viz podsekce 5.1.12).
Nicméné kostym, tak jak byl predstaven, je stdle ve vyvoji. Kvili tomu je funkce
(8atnik) oznacena za experimentalni a pred obycCejnymi uzivateli skryta. Zobrazi se
jen po prepnuti prostiedi do vyvojového médu, o némz vice v podsekei 3.3.5.

1) Zde uzivatelé BYOB mohou namitat, 7e ve svém prostiedi ke kostymim postavy pristupuji funkci
(atribut) (viz sekce 3.1.5). To je sice pravda, ale ta vraci seznam ndzvi kostymu a ne referenci na né.
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e Zvuk

Vse vyse o kostymech uvedené plati i pro zvuky. Nejprve je musime nahrat mikrofonem
¢i naimportovat postavé a az poté je 1ze prehrat bloky [hraj zvuk] [hraj zvuk aZ do
konce] . Pristupujeme k nim opét pres nazev a existuji jen v dané postavé. Manudlnim
smazanim v karté ,, Zvuky“ je uplné ztratime. Kdyz zkusime prehrat zvuk s nazvem jiz
odstranéného zvuku, prostiedi ho u postavy nenalezne a zadny zvuk neprehraje.

Ve Snap jsou zvuky taktéz prvotridni a tak mame pristup k referencim na né expe-
rimentalni funkei (jukebox). Nejsou zobrazeny graficky, ale textem [object Object].

Referenci na zvuk jesté bloky [hraj zvuk] a [hraj zvuk aZ do konce] zpraco-
vat neumi. Zatim je pro vyvojaie prednéjsi kostym. Tomu nasvédcuje i fakt, ze referenci
na zvuk prostredi zapomene pri uklddani projektu a po nacteni jiz v proménné chybi.

e Barva

Prace s barvami je v prostiedich komplikovana. Barvu — kromé vybéru z barevné palety
¢i kapatkem — a odstin pera nastavujeme programoveé ¢iselnou hodnotou pres [nastav
barvu peral a [nastav odstin pera]. Téz musime znét jejich ¢iselny rozsah.

Vyvojari Snap planuji vytvorit barvy prvottidni, coz nam umozni je nejenom vy-
tvaret, uchovavat, predavat, ale i michat v barvy jiné. K vyjadreni barvy v informatice
pouZivame riizné barevné modely, z nichz Snap bude znét jen modely RGB a HSV.1)[50]

Prozatimni navrh pocita s pridanim funkei k ziskani barvy samotné, k jejimu pte-
vodu na jiz zminény model (hodnoty t¥i slozek budou vraceny v seznamu), a k prevodu
modelu zpét na barvu.[50] Obrézek 3.1.4 zobrazuje nikym nepotvrzenou predstavu au-
tora této prace o mozné budouci préaci s barvami v prostredi Snap.

funkce vracejici barvu vybérem sledovac proménné

D BN =~ -0
|

L . barva z R: €D c: €D B: €D
ziskani barvy programové

"
panes = RCE L nov? sezram ziskani barvy v RGB vybérem

Obrazek 3.1.4 Nezavazna predstava prace s dat. typem barva v Snap

e Postava

P1i komunikaci mezi postavami se setkdvame s totoznym problémem. Napriklad funkce
(z), umoznujici ziskat zédkladni tdaje o jinych postavach véetné scény, se na konkrétni
postavu odkazuje jejim nazvem v textové podobé. Muzeme tak v druhém parametru
této funkce vybrat z rozbalovaci nabidky konkrétni postavu anebo dosadit proménnou,
jejiz hodnota je rovna nézvu nékteré z postav. Jenze zménime-li ndzev néjaké postavy,
pak musime zménit i v minulosti provedeny vybér v rozbalovaci nabidce ¢i prenasta-
vit hodnotu proménné u funkce (z). I tento problém vsak eliminujeme zpristupnénim
referenci na postavy. Pfi manipulaci s referencemi na postavy se o jejich nazev nezaji-
mame — referencemi totiz pristupujeme piimo k nim. Nemusime tak znat jejich jména
a v pripadé prejmenovani postav nebude nas scénar ovlivnén.

Reference na postavy se v prostiedi BYOB ziskavaji funkci (postava), mezi moz-
nostmi jejthoz parametru lze vybrat bud konkrétni postavu, vSechny postavy (vracené
v seznamu); anebo scénu samotnou. Pro ziskani reference na postavu je sice nutné znat
jejl nazev, ale po jejim ziskani se nemusime obdvat zavislosti scénait na jejim jméné.
Funkci (postava) bude mit prostredi Snap az s prichodem verze 4.1.

Jelikoz jde o relativné komplexni oblast, tak si vyuziti referenci na postavy popi-
Seme podrobnéji az v podsekci 3.1.5 zamérené na objektové orientované programovani.

1) RGB model definuje barvu smichdnim tii barevnych slozek — cervené, zelené a modré — v riizném po-
meéru. Model HSV definuje barvu jinymi slozkami — barevnym ténem, sytosti a hodnotou. Dalsi informace
musi ¢tendr v pripadé zajmu nastudovat sam.
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e Zaobalena procedura (vyrazova a prikazova lambda)

Jednim z nejpodstatnéjsich rozdilt BYOB a Snap vuci obéma verzim Scratch je moz-
nost bezejmenné vytvorit, uchovat, predat, a v libovolny ¢as vykonat; néjakou sestave-
nou proceduru — nepojmenovanou ¢ast scénare tvoirenou z prikazi, funkci, ¢i podminek.
Mizeme proto tvrdit, ze v téchto prostiedich lze proceduru uchovat i jako data — a tudiz
je, stejné jako vSechny ostatni datové typy v prostiedich BYOB a Snap, prvotiidni.

Zakladatelem této myslenky byl Alonzo Church, jenz popsal forméalni systém v ma-
tematické logice zvany lambda-kalkul k vyjadieni vypoctu zalozeném na abstrakci funkci,
ktery sehral klicovou roli ptfi vyvoji teorie programovacich jazykt — prevazné téch spa-
dajicich do funkciondlniho paradigmatu chapajici vypocet jako vyhodnoceni funkei.[29]
Lambda je pismeno Tecké abecedy se znakem A. Proto se nékdy pouziva zapis \-kalkul.

Sami vyvojari BYOB a Snap si uvédomuji nejenom slozitost uzivané terminologie,
ale hlavné naroc¢nost celé teorie. Dovolili si presto zaclenit i tuto oblast informatiky do
svych prostredi, nebot dokazali vyuzit potencial grafického navrhu Scratch a minimalni
upravou rozhrani téchto prostiedi docilit jednoduché a elegantni manipulaci s beze-
jmennymi procedurami.

Na obrazku 3.1.5 vidime tii Sedé funkce, které maji v sobé prazdné misto na bloky
ruzného typu, jenz do nich ,,vsazime*. Tyto ti funkce slouzi k vytvoreni bezejmennych
procedur a nazyvame je zaobalujicimi funkcemi, nebot ,zaobaluji“ dodané bloky — zde
je prima spojitost mezi pojmem zaobaleni a vzhledem téchto funkci. Mimochodem — do
zaobalujici funkce ¥ nelze vlozit bloky udalosti.

sem funkce a sem podminky

Obrazek 3.1.5 Tt zaobalujici funkce Snap ocekavajici bloky

e Pozndmka: Dejme pozor na zameénu pojmai. Zaobalujici funkce a zaobalend funkce jsou
dvé odlisné véci. Zaobalujici funkci je kaZdd tato: € B, €W, € W; kdeito zaobale-
nou funkci je napriklad (kostym Eislo) wvsazend do €W, kterd ji zaobaluje.

Tyto namisto vykonani bloku do nich vsazenych radéji vrati samy sebe — bloky zao-
balené jednou z téchto funkci, které se automaticky prostredim nevykonaji. Kdy zaoba-
lenou proceduru vykoname urcujeme pro nas novymi primitivy [spust] a (zavolej),
které vyzaduji referenci na néjakou takovou zaobalenou proceduru. Prikaz [spust]
pouzijeme u zaobalenych procedur, jejichz vysledkem je néjaka akce namisto vracené
hodnoty. Funkci (zavolej) pouzijeme u zaobalenych procedur vracejicich hodnotu.

Vyvojari umoznuji pres nabidku vyvolanou pravym tlac¢itkem mysi blok ¢i ¢ast scé-
néare (proceduru) zaobalit a prostiedi automaticky vybere spravnou ze ti{ zaobalujicich
funkci. Pokud se ale rozhodneme provést zaobaleni ru¢né, musime si pro tyto tfi bloky
dojit. Ackoliv maji bloky Sedou barvu, nachéazeji se prekvapivé v kategorii .

Spravné nazvy zaobalenych prikazu, funkci, a podminek jsou prikazovd lambda,
lambda funkce, a lambda predikdt. Misto téchto slozitych pojmi zacali vyvojari ve Snap
pouzivat pojem ringify, jenz prekladatel do Cestiny vytecné prelozil na zaobalit, z ¢ehoz
vyustil pojem zaobaleni, jehoz se drzi i sém autor této prace.

Jesté si ukazme rozdil tvorby zaobalenych procedur mezi Snap a BYOB v tabulce
3.1.3. BYOB pouzivalo bloky [scénai] a (vyraz), které vSak nebyly tolik intuitivni.

Nazev V Snap V BYOB Popis

prikazova lambda E procedura tvorena prikazy

procedura tvorend funkcemi
procedura tvofenad podminkami

lambda funkce

0010

lambda predikat

Tabulka 3.1.3 Popis vsech lambda druhu a jejich vzhled v Snap a BYOB
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Konecné k vyuzitelnosti zaobalovani. Potfebujeme-li si néjakou ¢ast scénare vyko-
nat na vice mistech a nechceme si kvili tomu vytvaret vlastni blok, muzeme si potfebny
scénar zaobalit, uchovat napiiklad v proménné a poté jej vhodnym primitivem vyko-
nat. Dale je mozné vyuzit zaobalené procedury k zaméné chovani a to tak, ze primitivy
[spust] anebo (zavolej) budeme vykonavat zaobalenou proceduru uchovanou v pro-
ménné (kupiikladu (procedura)), jejiz obsah v uréitych chvilich zménime. Jednou tak
bude obsahovat referenci na zaobalenou proceduru A, po chvili na proceduru B, pak na
C..., pficemz hlavni scénaf s blokem [spust] ¢i (zavolej) se odkéze jen na hodnotu
(zaobalenou proceduru) proménné (procedura), kterd se rizné promeénuje.

Jak uz bylo nastinéno — namisto tvorby vlastniho bloku si mizeme télicko onoho
bloku (resp. jeho proceduru) zaobalit — bezejmenné a bez zvolené kategorie — a uchovat
v proménné ¢i jako prvek seznamu. Stejné jako mohou vlastni bloky vyzadovat vstupni
hodnoty (parametry), mohou tak i zaobalené procedury. Blokum [spust] a (zavolej)
pak ale musime zvolit pottebné hodnoty pres ¢erné sipky jako u funkce (novy seznam).

Uzit zaobalovani lze jesté v nékolika dalsich pripadech, na které zde neni prostor.
Kompletni popis s priklady zaobalovani si ukazeme az v sekci 4.3. Presto se podivejme
alespon na obrazek 3.1.6, na kterém je znazornéna prace se zaobalenymi procedurami.
Do proménné (procedura) si ukldddme referenci jednou na zaobalené piikazy v €L~ B
(vlevo) a podruhé (vpravo) referenci na zaobalenou funkei (secti) uvniti €_®. Uka-
zan je i zptisob, jak obsah zaobalujicich funkci vykonat bloky [spust] a (zavolej).

uchovani procedury sloZené z pfikazl uchovani procedury sloZzené z funkce

nakresh ftwerec

povidej [T

provedeni (zavolani)
procedury
k ziskani vysledku

5

=TT d zobrazeni reference na procedury
Y provedeni (spusténi) procedury =D

Obrazek 3.1.6 Préce s zaobalujicimi funkcemi ¥ a € ¥ v Snap

3.1.4 Parametry bloku

Vstupni data blokii jsou oznacovana za parametry. Umoznuji ndm proceduru parame-
trizovat, tj. ovlivnit jeji prubéh a tim i konecény vysledek dodanim néjakych hodnot.
Vcetné toho maji urceny typ, jimz napovidaji, jakého datového typu by méla dodavana
hodnota byt. Pteci jen — chceme-li pracovat napt. s ¢islem, méli bychom to dat najevo.
Parametry délime jesté na formdini a skutecné. Pri editaci bloku s alespon jednim
parametrem pracuji jeho programdtori s forméalnimi parametry a kdyz jej vyuzivaji
jako jeho wuzivatelé ke slozeni scéndre, pracuji s parametry skutec¢nymi. Hodnoty, které
pak — z pohledu uzivatele — skutecnym parametrim predavaji nazyvame argumenty.

e Formalni parametry — z pohledu programatora bloku

Programatofi blokt se vzdy rozhoduji, jestli budou potfebovat néjaké parametry (ptes-
néji kolik a jakého typu). Zpisob vytvoreni parametru, zvoleni jeho ndzvu, a nastaveni
typu; se samoziejmé odviji od pouzitého prostiedi. Nema-li blok zadny parametr, pak
jej oznacujeme za bezparametricky.

Po vytvoreni se parametr objevi v hlavicce svého bloku s nazvem, tvarem, barvou
a pripadné i se zvlastnim symbolem. Abychom si udélali jasno mezi rozdilnym znacenim
forméalnich parametrt napi{¢ prostiedimi'), pohlédnéme na nésledujici obrazek 3.1.7.

1) Vyjma prostredi Scratch 1, které vlastni bloky — a proto ani parametry — vytvairet neumoznuje.
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napiz prikaz (C-tvar) [ livobolny (nev.) *  pravd. hodnota (nev.) *

Obrazek 3.1.7 Rozdilné znaceni a typy parametrt vlastnich blokt

Vlevo nahote je umistén blok ze Scratch 2 se tfemi parametry, které spolecné re-
prezentuji mnozinu typu (véetné jejich nédzvi) prostredim nabizenou. Mimo jiné para-
metr s typem ocekavajici pravdivostni hodnotu a ndzvem ,,podminka“ je hexagonalniho
tvaru. Z jakého divodu maji formalni parametry fialovou barvu si fekneme pozdéji.

Napravo je blok z prostfedi Snap s dvanacti parametry. Kazdy taktéz predstavuje
odlisny typ. Vsechny formélni parametry maji vzdy tvar funkce (zakulaceny) a nékteré
maji i doplnujici symbol k orientacnimu urceni typu. Symboly jsou soucasti parametru
pouze v hlavicce bloku a tak ,neprekazi“ ve scénati. VSechny parametry jsou oranzové.

Posledni uvedeny blok pochazi z BYOB. Ackoliv je s nabidkou typiu stejné bohaty
jako Snap, v ukazce ma onen blok pouze tii parametry. Jde o ty typy, jejichz symboly
se od prostredi Snap lisi. Ostatni typy parametri v BYOB nemaji symbol viibec zadny.

e Skute¢né parametry — z pohledu uzivatele bloku
Nyni jiz vime, jak parametry vypadaji uvniti vlastnich blokt. Co vsak museli vyvojari
pri navrhu téchto vizudlnich prostfedi vymyslet, bylo jejich zobrazeni ,zvenku® bloku.
Opustme predstavu, ze jsme uvniti néj jakozto jeho programatori a ze ho nyni
chceme pouzit ve scénéfi jakozto uzivatelé. Parametr nas informuje o zddaném datovém
typu svym specifickym tvarem. M&-li tvar naptiklad zakulaceny, znamena to, ze ocekava
pouze Ciselnou hodnotu. Uzivateli je tak na prvni pohled jasné, ze mu prostiedi dovoli
vlozit pouze Cislice ¢i funkci s ¢iselnym vysledkem. Netifeba snad pripominat, ze mezi
typem a tvarem parametru je prima zavislost.

Vsem ¢tendftim jsou znamy alespon tyto tii tvary parametri:

» ovalny — ocekédva cislo, prijme i funkei (obsahuje jej napriklad funkce (secti))

» hexagondlni — oc¢ekava pravd. hodnotu, prijme jen podminku (tfeba [kdyz-jinak])

» obdélnikovy — nevybird si, pfijme cokoliv kromé prikazu (kuprikladu [povidej])
Mezi uvedenymi tvary jsou v prostiedich rozdily. Funkéni rozdil je naptiklad u Scratch 2
a Snap, kterd oproti Scratch 1 a BYOB umoznuji zapsat do c¢iselngch parametrd fado-
vou ¢arku jediné teckou. Rozdil graficky je pak tfeba ve Scratch 2, které oproti ostatnim
prostiedim znazornuje parametr typu lzbovolny ¢tvercovym tvarem.

Vratime-li se k nasim blokiim uvedenych na obr. 3.1.7, pak by v prostredich mimo

jejich editor — tedy zvenku — vypadaly stejné jako na obrazku 3.1.8. Vidime, ze kazdy
typ ma svuj specificky tvar (grafickou reprezentaci ¢i znézornéni).

Obrazek 3.1.8 Graficka reprezentace parametri ,,zvenku“ blokt

JelikoZ by si ¢tenar moznd rad prohlédnul editor parametru v prostiedi Snap (k némuz
je témér totozny editor z BYOB), miize se podivat na obrazek 3.1.9. Na néj se budeme
odkazovat i v dalsich ¢astech textu pro vysvétleni vech dostupnych nabidek. Ctenaf
ma také moznost porovnat symboly formélnich parametri z obrazku 3.1.7 podle typi
uvedenych na obrazku 3.1.9. Necht se 1idi nazvy parametrii totoznych k nazvam typi.
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Obrazek 3.1.9 Césteéné offznuty editor parametru v prost¥edi Snap

Popisme si vSechny typy parametri Snap, jez si blize predstavime az ve ¢tvrté kapitole:
= ¢islo — ocekava Ciselny argument; prostiedi zabranuje vepsani neciselnych znakt
= text — ocekdva textovy argument, lze vSak doplnit i ¢iselny; zvoli-li autor takovyto
typ parametru, dava najevo, ze jeho argument nebude uzit k vypocétu

= libovolny — ocekava cokoliv; oproti typu text mé kratsi pole k zadani argumentu

= pravdivostni hodnota — ocekava blok podminky vracejici pravdivosti hodnotu;
1ze tedy vlozit i konstanty <pravda> a <nepravda>

= seznam — ocekava referenci na existujici seznam

= objekt — ocekava referenci na postavu ¢i objekt vytvoreny zaobalenou procedurou
(viz vlastni objekty a tfidy v podsekei 3.1.5)

» p¥ikaz (zaobaleny) — je zaobalujici funkci €% ; dodané prikazy nevyhodnoti a
preda je k vyhodnoceni dovnitt bloku; lze pracovat s parametry zaobalujici funkce.

= funkce — stejné s prikaz (zaobaleny); misto prikazu oc¢ekava funkei ¢i slozené funkce

= podminka — stejné s funkce; misto funkci ocekava podminku ¢i slozené podminky

= pfikaz (C-tvar) — ocekava piikaz ¢i slozené prikazy, jenz automaticky vlozi do
zaobalujici funkce - bez védomi uzivatele; nelze urcovat parametry zaob. proc.

» libovolny (nevyhod.) — stejné s prikaz (C-tvar); misto piikazu ocekava funkci
¢i slozené funkce; automaticky zaobaluje do €_®

= pravd. hodnota (nevyhod.) — stejné s funkce; misto funkci ocekdva podminku
¢i slozené podminky; automaticky zaobaluje do €8

Prostredi Snap disponuje jesté jednim specidlnim typem parametru, ktery je pri tvorbé

vlastnich bloki nedostupny — pouziji ho jen vyvojari prostredi. Tento typ vypada stejné

jako typ text, jen je v ném mozné zapisovat text na vice radki, nebot reaguje na stisk
klavesy Enter. Cely obsah je sdzen strojovym fontem urcéenym k psani zdrojovych kodi.

Ma4 ho napr. funkce (JavaScript funkce), do které piseme kdd jazyka JavaScript.

e Varianty parametri
BYOB a Snap jesté umoznuji ve spodni ¢asti editoru parametru (obrézek 3.1.9), kde
se nachdazeji tii kulaté prepinace, pridélit parametru jednu z variant:
a) jednoduchd varianta — parametr tak jak jej zndme, ocekdvajic jen jeden argument
b) vicendsobné varianta — vybavi parametr ¢ernymi Sipkami k pfiddni/odebrani ar-
gumentu, které jsou nakonec predany a uchovany v seznamu
¢) presahujici varianta — umozni ptistoupit k parametru zvenku bloku

37



Ke zvoleni vicendsobné varianty musi byt parametr jednim z typu: ¢islo, text, libovolny,
nebo libovolny (nevyhod.). Formélni parametr vicendsobné varianty ziskava symbol tii
tecek (...)autypu éislo a libovolny (nevyhod.) budou symboly (#, A) nahrazeny (.. .).

Presahujici varianta je specidlnim typem parametru, ktery se jevi jako proménnd
scénare vytvorend uvnitt bloku s presahem ven. V BYOB je hodnota zvenku neménna,
ve Snap naopak. Formdlni parametr této varianty ma symbol Sipky (1).

Zévérem doplime, ze obéma verzim Scratch je znama pouze jednoducha varianta
parametri. Zbylé dvé varianty popisuje ¢tvrta kapitola prace v odlisnych sekcich.

e Vychozi hodnota parametra
Nékteré primitivy predvypliuji hodnoty svych parametrii. V paleté blokd programator
najde tfeba funkci (zvol ndhodné cislo), jejiz dva parametry ohranicujici interval
vygenerovaného ¢isla obsahuji hodnoty {1, 10}. Nebo naptiklad funkce (spoj) obsa-
huje {hello, world}. Hovorime o takzvanych vychozich hodnotdich parametra.
Uzivatelé prostiedi Scratch 2 jisté znaji problém, kdy kazdy ¢iselny parametr vlast-
niho bloku obsahuje predvyplnénou hodnotu {1}. Nékteri by ji radi zménili, jini tplné
odstranili. Vychozi hodnotu je vSsak mozné pritadit ¢i odstranit pouze v prostiedich
BYOB a Snap, jez samoziejmé hlidaji, aby vychozi hodnota v ¢iselném parametru
nebyla textem. Ve formalnim parametru bude vychozi hodnota uvedena za symbol
rovnitka (=). Ukdzka: (a = 10). Zaroven musi byt splnéno, Ze parametr jest:

= v jednoduché varianté
= jednim z typu: éislo, text, libovolny, libovolny (nevyhodnoceno)

e Proménlivé ¢i konstantni parametry

Parametry vlastnich bloki jsou ve Scratch 2 zbarveny fialové. Prostiedi tim dava pro-
gramatorum najevo, ze si tyto fialové parametry nebudou s oranzové zbarvenymi bloky
z kategorie rozumét. To ma za nasledek, ze jsou parametry ve Scratch 2 kon-
stantni, nebot je nemozné je prikazy [nastav] a [zménl upravit. Zvoleny argument,
se kterym se do bloku vstupovalo, zustane v parametru uchovan natrvalo.

BYOB a Snap maji parametry proménné. Voli tedy opacnou strategii a protoze se
muze jejich hodnota pozménit, maji logicky oranzové zbarveni.

Na obrazku 3.1.10 jsou dva totozné bloky vytvorené v Scratch 2 a Snap s fialovymi
parametry (parametrl) a (parametr2) u Scratch?2 a oranzovymi parametry (para-
metrl) a (parametr2) u Snap. Projekty, v nichz byly tyto bloky vytvoreny, téz obsa-
huji proménné (proménna projektu) a (proménna postavy). Jsou to pouze prostiedi
Snap a BYOB, ve kterych Ize v nabidce [nastav] vybrat (parametrl) a (parametr2).

blok nazev parametri

nastav proménnd postavy na ﬂ

proménna projektu proménné projektu
proménné postavy

proménna postavy parametr

pErametr2

Obrézek 3.1.10 Proménné a konstantni parametry v Scratch 2 (vlevo) a Snap
(vpravo)

Mnohdy ovérujeme, jestli je hodnota napi. ¢iselného parametru ve stanoveném inter-
valu. Takovy, avsak obecny, priklad je zobrazen na obrazku 3.1.10, jenz ovéruje (¢islo)
k intervalu (1, 00). Piekroc¢enim intervalu se hodnota parametru nastavi na {103}.
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Wytvofit proménnou

blok ™iij blok Cislo

Obrazek 3.1.11 Reseni tipravy hodnoty param. v Scratch 2 (vlevo) a Snap

Zatimco ve Snap piiklad vyfesime pohotové, ve Scratch 2 musime k jeho vyteseni pouzit
navic proménnou postavy, prestoze s ni samotnou néjaka kontrola ¢isla viibec nesouvisi.
Navic s vzrustajicim poc¢tem parametri roste i pocet pomocnych proménnych postavy.

e Parametr s rozbalujici nabidkou mozZnosti

Nékteré argumenty parametri jsou predem znadmé a vyzadované (¢i doporucené). Proto
nékteré primitivni bloky tyto hodnoty nabizi v rozbalovaci nabidce, ktera je k paramet-
ram ,prilepena®. Prikladem budiz prikaz [nastav], ktery skrze tuto nabidku vyzaduje
vybér proménné k jejimu nastaveni. Rozbalujici nabidku mé i parametr funkce (z) s na-
bizenymi moznostmi {odmocnina/sin/cos/...}. A zminme i ¢iselny parametr bloku
[zami¥ smérem], ktery krom {(90) doprava/(-90) doleva/(0) nahoru/(180) dolu}

Jenze nékteri programétori by radi parametrum svych bloki rozbalovaci nabidku
taktéz priradili. To je mozné pouze v prostredi Snap. Z popisu ziejmé vyplynulo, ze
musime nabidku néjakymi moznostmi naplnit. To je mozné pres bile podbarvené dia-
logové okno vyvolané kliknutim pravého tlacitka mysi v editoru parametru jak ukazuje
obr. 3.1.9. Parametr zaroven musi byt v jednoduché varianté. Vice az v podsekci 4.1.3.

Prostiedi | £o¢et | Promé&nné Varianty | Vychozi | Rozbal. Znaceni
typu | parametry | parametru | hodnota | nabidka | parametru
Scratchl - - - - - --
BYOB 12 ANO ANO ANO NE symbol
Scratch?2 3 NE NE NE NE tvar
Snap 12 ANO ANO ANO ANO symbol

Tabulka 3.1.4 Rozdily parametri u vlastnich bloki

3.1.5 Koncepty objektové orientovaného programovani

Popisme si nékteré principy spadajici do paradigmatu objektové orientovaného progra-
movani (zkracené OOP), jenz jsou prostiedimi v rizné mite podporovany. V programo-
vani muze byt objektem prakticky cokoliv — véc, zivocich, obrazek, barva, apod.; a proto
jsou postavy, scéna i projekt v prostredich na nizsi arovni naprogramovany jako objekty.

Objektu jsou pridany néjaké vlastnosti (oznacované jako atributy) slozené z nizvia
a hodnot, které si objekt pamatuje. Nékteré z nich je mozné ménit, jiné nikoliv (i¢elné).
Se samotnymi hodnotami objektu toho ale moc nesvedeme, a tak je mozné jej vybavit
chovanim (oznacované jako metody), kterym komunikujeme s onim ¢i ostatnimi objekty.
Zajiméa nas, co metody provedou objektu, ale nepidime se po tom, jak toho dosdhnou.

e Poznamka: V této casti radme scénu mezi postavy, abychom ji neustdle nezminovali.

Bohuzel prostiedi Snap ve své soucasné verzi 4.0 oproti predchiidci BYOB nepod-
poruje vSechny (a dalsi planované) objektové orientované principy, jez maji obrovsky
potencial pti vyvoji projektu. Z toho duvodu se v posledni kapitole této prace vénujeme
prikladim OOP minimalné.
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e Uvod do atributi

Kazdy atribut postavy ovliviiujeme témeér ve vSech piipadech primitivnimi prikazy. Na-
priklad pfikaz [pero dold] ovlivni atribut uchovavajici pravdivostni hodnotu, zdali
ma postava pero dole ¢i nahote. Piikaz [schovej sel ovlivni stejnym zptsobem atri-
but uchovavajici informaci o viditelnosti postavy. Kuptikladu [zmé&n x] upravi ¢iselnou
hodnotu atributu z-ové souradnice predstavujici pozici postavy na scéné (ta logicky né-
kterymi atributy nedisponuje, neb se nepohybuje a ani nekresli). Mezi atributy postavy
radime i jeji proménné s nazvy a hodnotami urcené piikazy [nastav] a [zmé&n].

Atributy byly dodany i samotnému projektu. Uchovava treba uzivatelovo posledni
odpovéd na polozenou otazku blokem [zeptej sel, stopky, tempo hudby; a také vSemi
postavami sdilené proménné. Piikazy [vynuluj stopkyl, [nastav tempol], a dalsimi;
hodnoty téchto atributi ovliviiujeme. Ptistup k nim maji vSechny postavy.

U postavy existuji i takové atributy, jenz ptrikazy nenastavime. Jedna se o jméno,
jez volime jediné ru¢nim zapisem do textového pole v horni ¢asti prostiedi, dale nasta-
veni zpiisobu otacenil); a nakonec tieba povoleni pietahovani postavy mysi po scéné.
Mezi programové nenastavitelné atributy projektu patii napi. zvoleny turbo méd.?)

e Omezeny a kompletni pristup k atributiim
Ackoliv uz vime, ze atributy nastavujeme pouzitim primitivnich prikazu, stale nevime,
jak k jejich hodnotam pristupujeme. Na to mame v prostiedich rtuzné primitivni funkce.
Tteba soutadnici y ziskdme funkei (soufadnice y), velikost funkei (velikost), hlasi-
tost pres (hlasitost), hodnotu proménné skrze (nazev proménné), smér za pomoci
(smér); a tak dale. Nékterymi funkcemi jako (odpovéd), (stopky), (tempo) a (nazev
proménné); pak pristupujeme k atributiim projektu.
o Pozndmka: Vsechny primitivni funkce a podminky k atributdm nepristupuji. Napr. <je
vetsi> ¢ (odecti) atributy vibec nepotrebuji, jen provedou operaci a vrdti vysledek.
Obé verze Scratch uzivatelim umoznuji pouze omezeny pristup ke vSem atributtim.
Napriklad nelze zjistit celkovy pocet postavé nahranych kostymi a zvuku (véetné jejich
nazvu a poradi), ani jméno postavy, barvu a odstin pera, zdali je v popfedi; a podobné.
Jinymi slovy prestoze postava takové atributy eviduje, prostiedi nenabizi zptisob, jak
k jejich hodnotam pfistoupit. Vétsina programatorii je tak nucena pouzivat pomocné
proménné, do kterych si ukladaji informace o tom, Ze napft. zvedli pero postavé.
Kompletni pristup ke vSem atributtim postav nabizi prostredi BYOB funkci (atri-
but), jejichz odhalenim pootevird dalsi moznosti v programovani. Dostupné atributy
jsou zobrazeny na obr. 3.1.12 a po zvoleni jedné z moznosti funkce vrati jejich hodnotu.

o Pozndmka: Mezi moznostmi funkce (atribut) — kromé toho, Ze jsou uvedeny bez dia-
kritiky — jsou nékteré pro uZivatele Scratch nezndmé. Byly postavdm priddny prostredim
BYOB. Kuvuli ispore mista obr. 3.1.12 ukazuje i funkci (postava), o niz vice pozdéji.

: t
jas barvapera pastava

pretahovatelny? [ barva pero dole? Scena
Jrrena rybioko odstinpera maje ja
zpusohotaceni i Pruhlednost welkost pera wsechmy postavy

synchronni? muzaika . kotwa Postaval
i~ kaostickovani potomci Postava?

poZice X wmrent M rodic

pozicey nastroj cast

kostyrm cisio; 2vuky

kostyrmy ;‘?m!i'j "

schaowvany? EBE —
wrstva

vilikost

Obrazek 3.1.12 Moznosti funkel (atribut) a (postava) v BYOB

1) Vyjma Scratch 2, ktery zavedl blok [nastav zpusob otageni] k programové zméné zptisobu otaceni.
2) Coz neplati o prostiedi Snap majici k tomu urcené primitivy [nastav turbo méd] a <turbo méd>.
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Vsimnéme si, ze funkce (atribut) v BYOB nabizi pouze atributy postavy a nikoliv
atributy projektu. To se ale vyTesi s prichodem nové verze Snap 4.1, ktera kromé funkce
(atribut) zavede i funkci (atribut projektu) odhalujici vSechny atributy projektu.
Prosttredi Snap tak na rozdil od soucasnosti nabidne kompletni pristup k atributtim.

e Nastaveni skrytych atributt

Uz vime, zZe k vétsiné atributti mame pristup pres k tomu urcené funkce a také prikazy,
kterymiz muzeme hodnoty téchto atributa ovlivnit. Funkce vracejici hodnotu atributu
maji v paleté zaskrtavaci pole k zobrazeni sledovace. Ke skrytym atributtim — tedy tém,
k ziskani jejichz hodnoty neexistuje pfimé primitivni funkce — pristupujeme pres funkci
(atribut) (¢i v budoucnu ve Snap i (atribut projektu)), ale uz nemame k dispozici
prikaz, kterym bychom tyto skryté atributy mohli nastavit. V BYOB lze sice nastavit
hodnotu skrytého atributu postavy v kombinaci s funkei (atribut) — a to ovladanim
libovolné postavy specidlnim zptusobem (viz ,,Dalkové ovladani postavy jinou postavou*
uvedené nize) —, ale takové feseni je prilis komplikované a nepraktické.

Proto se v prostredi Snap planuje zavést blok [nastav atribut], ktery bude fun-
govat podobné asi jako prikaz [nastav] k nastaveni hodnoty néjaké proménné. Bude
tedy bud mozné vybrat z rozbalovaci nabidky konkrétni atribut k nastaveni, anebo né-
jak vyvojari Snap skloubi tento prikaz s funkcemi (atribut) a (atribut projektu),
kterymi bychom mohli konkrétni atribut k nastaveni pres [nastav atribut] urcovat.

e Zobrazeni a skryvani sledovacu atributt

Dalsim otaznikem je zobrazovani atributl postavy. Sice si mtizeme vytvorit proménnou
(napf. (hodnota_atributu)), do néhoz si ulozime vzdy hodnotu vybraného atributu
funkcemi (atribut) ¢i (atribut projektu), a jejiz sledovac si zobrazime na scéné;
avsak nejednd se o prilis dimyslné feseni, nebot mizeme vyzadovat zobrazeni rizného
poctu atributi v odlisnych chvilich.

Proto se ztejmé v dalsi verzi Snap objevi prikazy [ukaz atribut] a k nému opacny
[schovej atribut] (analogicky k [ukaz promé&nnoul] a [schovej proménnoul), kte-
rymi bychom konkrétni atribut postavy ¢i projektu mohli zobrazit na scéné ve vlastnim
sledovaci. U postavy s nazvem ,,Postaval® by zobrazeni napt. atributu mozaika zobrazil
sledovac s napisem ,,Postaval mozaika® a skutec¢nou hodnotou tohoto atributu.

e O metodach objektu — bloka postavy
Ackoliv to pro pochopeni nasledujicich ¢asti této podsekce neni vyzadované, popiseme
si jesté metody objektu. V tivodu o OOP jsme si rekli, ze metoda umoznuje néjakému
objektu se projevit — tedy néco vykonat, vypocitat, nebo néjak se chovat. Aniz bychom
si to uvédomili, v predchozich ¢astech popisujici atributy jsme nékolik metod zminili.
Kazdy primitivni ¢i vlastni blok, jez postava vlastni, je jeji metodou umoznujic ji se
néjak projevit ¢i pracovat s jejimi atributy. Je tedy lhostejno, mluvime-li o piikazech,
funkcich, ¢i podminkach, blocich udalosti ¢i o kone¢nych blocich. I presto se nevyhneme
urc¢itému déleni na: pristupové ¢i ostatni, soukromé ¢i sdilené, a postavy ¢i projektu.
Pristupovymi metodami pristupujeme k hodnotam atribut nebo je jimi nastavu-
jeme. Napr. funkci (smér) pristoupime k hodnoté sméru postavy, kterym je natocena.
Funkei (nazev_proménné) ziskdme hodnotu néjaké proménné postavy. Prikazem [za-
mi¥ smérem] ¢i [nastav] pak hodnoty zminénych atributt ovliviiujeme — pristupujeme
k nim, abychom je nastavili. Mezi pristupové metody projektu patii tfeba (odpovéd)
vracejici hodnotu atributu (uzivatelovo odpovédi) a [zeptej sel k jeho nastaveni.
Ostatni metody hodnoty atributti neméni, avsak mohou (a téz nemusi) je vyuzivat
pro své ucely. Atributy ziskaji samy pres pristupové metody. Jsou jimi tfeba (vynasob),

<je mensi>, (spoj), <dotjka se>, , , , (délka),
<obsahuje>. Funkce (vynasob) k zaddnému atributu neptistupuje — je provede soucin.
Prikaz také ne — jen pozastavi vykonavani scénare postavy na urc¢enou dobu.

Ale <dotyka se> uz potiebuje atributy predstavujici pozici a velikost kostymu u obou
porovnavanych postav, aby mohlo dojit k ovéreni jejich doteku.
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Zavérem zbyva dodat, ze soukromé metody jsou ty, které vlastni jen jedna postava.
Mitize se jedna napriklad o vlastni bloky. Kdezto sdilené metody jsou napriklad vlastni
bloky dostupné vSem postavam. Metody postavy jsou bloky pracujici s postavou (napf.
[zahraj tén]) a metody projektu jsou bloky pracujici s projektem ([nastav tempo]).

e Pristup k referencim na postavy

Samotny projekt si také pamatuje, jaké postavy v ném existuji a proto si na né uchovava
reference. Prostiedi BYOB tyto reference odtajnuje pridanim funkce (postava), skrze
niz mame pristup k scéné ¢i libovolné postaveé v projektu (viz obrazek 3.1.12 vpravo).
Reference na postavy pouzijeme pii iplném klonovdni postav anebo jejich dalkovém
ovladéani, kdy jedna postava muze ovlddat postavou jinou véetné scény (popsano nize).

Funkce (postava) disponuje rozbalovaci nabidkou s nékolika moznostmi. Moznost
{v8echny postavy} vraci seznam s referencemi na vSechny postavy projektu — vyjma
scény, {moje ja} vraci referenci na postavu, v niz se (postava) provedla, a {scéna}
vraci referenci na scénu. Nakonec zminme, ze pokud nevybereme zadnou moznost, bude
vricena ,nic* reprezentujici konstanta {nil}.!) Snap piidd (postava) az ve verzi 4.1.

e Docasné klony postav

Scratch 2, a po jeho vzoru i Snap, prichazi s tzv. docasnymi klony postavy. V souvislosti
s nimi byly do obou prostfedi dodany nové bloky: piikaz [klonuj], koneény blok [zrus
tento klonl, a blok uddlosti [kdyZ startuji jako klon].

Docasny klon prebira aktualni stav postavy, jejiz je ,,otiskem“, coz zahrnuje pozici
na scéné, grafické efekty, zvoleny kostym a tak déle. Pamatuji si i jeji proménné, jejichz
hodnotu si v rdmci své existence mohou nezavisle na originalu zmeénit. Jednd se o kopii
prebirajici hodnoty atributi pavodni postavy. Klonovani provadime ptikazem [klo-
nujl, jehoz rozbalovaci nabidka nabizi k vybéru konkrétni postavy ¢i moznost {moje
jal}. I scéna ma pristup k [klonuj] a tak mize prikazat klonovat libovolnou postavu.
Sama sebe vSak naklonovat nemiize, tudiz v moznostech [klonuj] {moje ja} chybi.

Vytvorenim klonu dojde ke spusténi udalosti [kdyz startuji jako klon], kterou
je mozné jej ovladat. Klony slysi, stejné jako jejich original, i na vSechny udalosti, takze
reagujeme-li kupiikladu na kliknuti mysi, zachyt{ to i klon — klikne-li hra¢ na néj.

Docasné klony ve Scratch 2 zmizi ve chvili, kdy uzivatel prostredi klikne na cervené
tlacitko symbolizujici zastaveni, ¢i vyhodnocenim piikazu [zrus tento klon], anebo
dojde-li k restartu projektu kliknutim na zeleny praporek symbolizujici (re)start. Zde
se Snap od Scratch 2 lisi. Kliknutim na zeleny praporek se docasné klony neodstrani,
nebot ve Snap néco jako restart projektu neexistuje (viz podsekce 3.1.13).

e Docasné klony mohou vytvaret klony sebe samych

Jestlize ve scénari bloku udélosti [po kliknuti na start] figuruje prikaz [klonuj]
s moznosti {moje jal}, pak kazdy klon tento scénai provede a naklonuje také sim sebe
(tzn., ze docasné klony vytvori své docasné klony). V projektu se tak mnohondsobné
rozmnozi a dojde k radikdlnimu zpomaleni?) prostedi.

Jelikoz je [zrus tento klonl koneénym blokem, nelze na néj napojit dalsi prikazy.
A to je prekazkou, nebot chceme-li nejprve zrusit klon a az poté zaslat zpravu originalu,
musime prostredi obelstit. Obr. 3.1.13 ukazuje, jak tento problém vyftesit.

po kliknuti na h po kiiknuti na Fr+—r—+ tento  klon 2 +J |

_rE ranto |'|'.-_

[Fmmer
_/—J (’ zrus tento kion 2

rozdil =

Obrazek 3.1.13 Zpisoby jak zamezit klontim klonovat sebe sama

O tom, jestli je toto chovani u docasnych klona spravné se debatuje na GitHub#419.

1) Totéz za urcitych podminek plati i pro funkci (atribut) u moznosti vracejici referenci.
2) V extrémnich pripadech i absolutnimu pozastaveni na nékolik sekund.
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e Uplné klonovani postav

V prostredich je mozné udélat presnou kopii postavy rucné pres rozhrani. Staci kliknout
pravym tlacitkem mysi na miniaturu postavy pod scénou a zvolit prislusnou moznost.
Nova postava se umisti vedle origindlu na scéné a jeji atributy budou nabyvat stejnych
hodnot, jakych nabyvaly atributy originalu v dobé klonovani. Naklonované postavé se
zméni pouze jméno — to proto, aby nedoslo ke kolizi jmen s jiz existujicimi postavami.

V prostredi BY OB mtizeme klonovat postavy jesté jinym zptsobem — a to progra-
mové funkef (klonuj)!). Od manualniho klonovan{ skrze rozhran{ se viak tento zpiisob
znacné lisi. Vytvari nejenom uplng klon, ale i urcity vztah mezi ptivodni a naklonovanou
postavou. Pojdme si konkrétnéji nastinit rozdily (vyhody) tohoto klonovéni.

Funkce (klonuj) postavu zkopiruje na totozné misto, zobrazi jeji miniaturu mezi
ostatnimi postavami pod scénou; a vrati na ni referenci. Dokézeme pomoci ni vytvorit
klon postavy kdykoliv za béhu scénare. PFipomenime opét, ze dostane jiné jméno (napf-.
,Postavad“). Oproti do¢asném klonu je mozné pristoupit k jeho scénaitum, proménnym,
bloktm, kostymutm, a zvuktm — tzn. editovat jej, nebot jde o plnohodnotnou postavu.
Uplny klon také nezmizi, dokud ho z projektu neodstranime. PakliZe bychom se pokusili
naklonovat scénu, prostiedi zahlasi chybu. Scéna sama sebe klonovat nemize. Uplné
klonovani funkei (klonuj) funguje na principu prototypid, o némz az na konci podsekee.

Uchovani reference na #plng klon ma sviij vyznam. S ni, jakozto s potomkem klono-
vané postavy, dale komunikujeme zasilanim dotazu a prikazi k ovéreni ¢i zméné jejiho
stavu, coz si pozdéji popiseme v ¢asti o dalkové komunikaci a ovladani postavy. S na-
stinénym pojmem potomek se poji i predek (¢i rodic), kterym je pro klonovanou postavu
postava ptuvodni, ¢imz vznika urc¢ité hierarchie postav (konkrétnéji dédicnost), kterou si
vzapéti predstavime. Jesté si popisme co postavy mezi sebou sdili.

Uplny klon sdilf se svim predkem proménné (jen proménné postavy), bloky (pouze
pro jednu postavu), kostymy, zvuky, a scénare (slysi i na stejné udalosti). Sdilené pro-
ménné a bloky maji vybledlejsi barvu. Jakmile nékterou ze zminénych polozek ptvodni
postavé upravime — at uz ru¢né (tfeba vzhled kostymu) anebo programové (kupiikladu
hodnotu proménné) —, dozvi se to i klon a provede identickou tipravu.

MiuzZeme pozorovat ¢astecnou podobnost ve funkcionalité s doc¢asnymi klony (pres-
toze tiplné klonovani vzniklo pres doc¢asnym klonovanim), které jakmile zménili hodnotu
proménné, jiz déle ji nesdileli se svym predkem. U tplnych klonii zménou proménné tuto
vazbu s predkem také narusime. Jenze zatimco u docasnych klont vazbu neobnovime,
u klonu dplnych muzeme piikazem [smaz] odstranit ,vlastni verzi* upravené promeén-
nou a ,napojit“ se na proménnou puvodni pattici originalni postavé. Smazany blok ¢i
kostym vsak klonu zpétné neobnovime.

Prikaz [smaz] mé vSestranné uziti. Kromé obnoveni vazby mezi proménnymi mu-
zeme odstranit dalsi vztahy (napf. Ze postava uz dale nebude potomkem postavy pi-
vodni) pres funkei (atribut). Také muzeme smazat plnohodnotnou postavu, dodanim
[smaz] referenci na ni pres funkci (postava), ktera pak tplné zmizi z projektu.

V prostredi Snap zatim funkce (klonuj) chybi, a tak v ném piné klony nevytvo-
fime. V dalsi verzi zamérujici se prevazné na doplnéni OOP principti vsak tato funkce
(klonuj) nahradi piikaz a docasné klony z Snap nadobro zmizi (viz graficka
napovéda ke v prosttedi). Piikaz ziejmé nahradi prikaz
[smaz], jez prijde téz s dalsi verzi Snap, a kterym miizeme odstranit postavu predanim
reference na ni. Zdali blok udélosti zustane neni jisté.

Piikaz [smaz] bude v Snap 4.1 slouzit asi jen k mazani postav. Mozné také zméni
svou kategorii z na . Nazev tohoto bloku je totiz velmi zmatecény,
nebot chceme-li naptiklad obnovit sdileni hodnoty proménné se svym predkem v klonu,
musime ,smazat* jeho prepsanou verzi — coz nedava moc smysl. Proto se planuje za-
vést dalsi prikazy [zdéd atribut], [zdéd proménnou], a [zdéd blok]; které namisto
prikazu [smaz] pouzijeme. Oproti BYOB tak bude ziejmé mozné zdédit smazany blok.

1) Nepletme si prikaz s funkei (klonuj). Prvni blok vytvori klon docasny a druhy klon tuplny.
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e Hierarchie postav

Jakmile naklonujeme postavu pres (klonuj), prostredi ji i postavé puvodni zméni jeden
atribut. Originalu ptida referenci na sviij klon (svého potomka) do atributu {potomcil,
jez je seznamem obsahujici reference na vsechny vytvorené potomky této postavy funkci
(klonuj). Naklonované postavé naopak zméni atribut {rodié&} na referenci na ptvodni
postavu (origindl), ze které byla naklonovana postava vytvorena.

Névrh prostredi stanovuje, ze kazda postava mize mit jen jednoho predka, zatimco
v redlném svété savcl je potreba dvou k vytvoreni potomka. Potomkt vSak mtize mit
postava kolik chce. Timto vznik4 jakysi strom dédiénosti (rodokmen).!)

Jestlize jsme postavu vytvorili klasickym zptsobem neprogramové — tj. ruc¢né pres
rozhrani prostfedi — pak (atribut) s {rodi&} vrati specialni konstantu {ni1}?), kterd
reprezentuje prazdnou referenci. Jakmile néjaky atribut nabyva hodnoty {nil}, zna-
mena to, ze ocekava referenci na postavu, ale zddnou aktualné nema k dispozici.

Hierarchie je predevsim o vztazich. Co si pamatuje a umi predek plati i pro jeho
potomky, kteri mohou néco z toho zménit ¢i rozsirit a predat to ddle svym potomkum.
V rodokmenu se 1ze pohybovat rtiznymi sméry. Doprogramovanim si vlastnich scénaii
muzeme zjistit napriklad ,,prvniho z rodu® nebo jestli je néjaka postava v pribuzenském
vztahu s jinou postavou. Spravny rozvrzenim pii vyvoji projektu jsme schopni simulovat
smysluplnou a s realitou srovnatelnou hierarchii postav. Podivejme se na obrazek 3.1.14
s vysvetlujicim popisem nize, ktery ukazuje popisované atributy na trech postavach.

B o @B » B

" o o
Original Klonl N T Klon2 N T

1
.- w

“J [prazdny) [prazdny)

+ = délka: 2 2 + = délka: 0 + = délka: 0
atribut potornci atribut potornci atribut potornci

Obrazek 3.1.14 Zobrazeni atributl rodic¢ a potomci u originalu a kloni

V novém projektu prostiedi BYOB byla zakladni postava prejmenovana na ,,Original®.
Poté se dvakrat zavolala funkce (klonuj), kterd vytvorila dvé identické postavy (iplné
klony) s odlisnymi nazvy. Pro lepsi orientaci byly prejmenovany na ,Klonl“ a ,Klon2*
Také jim byl pridan barevny efekt, proto je prvni klon zeleny a druhy modry.

Ptvodni postava ,,Original“ nebyla vytvorena funkei (klonuj) a tak funkce (atri-
but) s moznosti {rodié} vraci {nil}, coz znamenda ,nemam zadného predka‘“. Zavola-
me-li funkei (atribut) s moznosti {potomci}, vrati se seznam s referencemi na klono-
vané postavy, jez prostiedi zobrazi graficky s aktudlné oblecenymi kostymy.

U uplnych klont — postav vytvorenych funkci (klonuj) —nastavaji dvé malé zmény.
Atribut rodi¢ byl pti klonovani poupraven a nabyva reference na postavu ,,Original®,
¢ehoz si lze vSimnout znézornénou postavou v kostymu zluté barvy. Funkce (atribut)
s moznosti {potomci} vraci prazdny seznam — to proto, ze postavy ,Klonl“ a ,,Klon2*
zadné své uplné klony nevytvorily. Kdybychom v nich vykonali funkei (klonuj), pak
by se seznam s jejich potomky rozsiril o dalsi referenci na klonovanou postavu — klon se
tedy muze také naklonovat. Nezapomenme si vSimnout toho rozdilu, ze nemé-li postava
zadné potomky, pak vraci prazdny seznam namisto konstanty {nil}.

1y Jde o Kklasickou stromovou strukturu s n potomky pro kazdy uzel.
2) Tuto konstantu zndme napf. z jazyka Pascal. V nékterych jinych jazycich se misto nil pouziva null.
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e Neprima komunikace — prikazovani a dotazovani se postavy jinou postavou

Dosud postava komunikovala s ostatnimi postavami dvéma zpusoby a to: 1) rozesilanim
zpréav pres piikazy [rozesli vsem] a [rozesli viem a cekej], nanéz jsme reagovali
jejich odchytnutim blokem udalosti [po prijeti zpravyl;2) funkel (z), kterd dokaze
dle zvolené moznosti u postavy a scény vratit hodnoty rtznych jejich atributia. Obecné
se jednd o komunikaci prikazovanim ¢i dotazovanim se.

Tak ¢i onak — neni mozné néjaké postave ¢i scéné prikazat provést libovolny scénar
bez jejiho védomi. Ona sama urcuje, na jakou zpravu a jakym zpusobem zareaguje.
Taktéz navzdory existenci funkce (atribut) v BYOB, odhalujici vétsinu skrytych atri-
butl postavy, nedokizeme zjistit hodnoty nékterych z nich, jelikoz si na rozdil od funkce
(z) nemuzeme vybrat, na které postavé se provede — vzdy se provadi na té aktivni.

Nicméneé vse lze vyresit neprimou komunikaci — jakymsi dalkovym ovladanim po-
stavy jinou ¢i stejnou postavou, kterému se ovladand postava nemiize branit. Toho lze
docili v prostfedich BYOB a Snap, které tak narusuji pravo kazdé postavy ,svobodné®
rozhodovat o svém konéani a prozrazovani soukromych informaci.

Neprimé ovladéani se provadi v kombinaci s funkci (z), bloky [spust] a (zavolej),
a zaobalenymi procedurami. Ackoliv jsme si vétsinu zminéného poradné nepredstavili
(to az v posledni kapitole), sta¢i nasledovat vzor s piiklady uvedenymi na obrazku
3.1.15 k docileni kyzeného vysledku.

Obrazek 3.1.15 Zpusob jak v Snap nepiimo komunikovat s postavami

Vykonanim bloku z predchoziho obrazku by postava tekla ,,Ahoj!“, dale prozradila svoji
pozici x, a nakonec by sdélila, zdali se dotyka okraje scény. Pouzit funkci (soufad-
nice x) bylo v podstaté zbytecné, nebot x-ovou souradnici ziskdme i vybérem moz-
nosti {soufadnice x} v prvni rozbalovaci nabidce funkce. Namisto (soufadnice x)
bychom mohli ale pouzit napriklad (atribut), kterou se postavy zeptame na ty atri-
buty, jez jsou skryté a k nimz neméame néjakou primitivni funkci pristup. Pokud bychom
se nechtéli odkazovat na jméno postavy, je mozné do druhé rozbalovaci nabidky funkce
(z) vlozit funkei (postava), vracejici referenci na konkrétni postavu.

Postava muze takto neprimo komunikovat i sama se sebou. Dokonce je mozné ko-
munikovat i se scénou, jen si musime dat pozor na uziti blokt, kterym scéna nerozumi.
Mezi né se radi bloky urcené pohybu z a nékteré dalsi z ostatnich kategorii.

Vzhledem k tomu, Ze neni jasné jak se ve Snap vyvine novy koncept préce s atributy
postav, Uplnymi klony, dédi¢nosti a tedy i ovladanim postav jinou postavou, nelze
zajistit, ze tento zpusob bude v budoucnu nadale funkcni.

e Vnorovani postav

Atributy kotva a casti souviseji s tzv. vnorovdnim postav, kdy néjakou postavu ukotvime
k postaveé jiné, jiz se stane soucdsti. Jde o totozny vztah jaky je mezi rodicem a potomky.
Kotvou je tedy reference na postavu a cdstmi seznam s referencemi na ukotvené postavy.

Smyslem vnotovani postav je vztah mezi jednou a vice postavami, které podléhaji
jakékoliv pohybové akci postavy predstavujici kotvu. Vykonadnim [posuii se] na kotvé
se posunou i vSechny jeji ¢asti, provedenim [oto& se vlevo] se také otoci kromé kotvy
vSechny casti, a analogicky stejné pri vykonani kazdého ptikazu z kategorie .

Jakmile se postava ukotvi k (vnofi do) jiné postaveé, prostiedi graficky jejich vztah
znézorni na miniatuie vnorené postavy uvedené pod scénou. V levém hornim rohu obsa-
huje zmensenou postavu, ke které je ukotvena, a v pravém tlacitko k nastaveni zpusobu
otaceni vnorené postavy okolo své kotvy.

45



Funkcionalitu vyuzijeme napiiklad pfi sestavovani téla z ¢asti (rukou, noh, trupu,
a hlavy), které se museji pohybovat pospolu, avsak kazd4 se potiebuje animovat zv1ast.
Dalsim prikladem mtize byt planetka, okolo které obihaji mésice. Do planetky se vnori
(ukotvi se k ni) mésice, jenz budou neustale rotujici planetku obihat. Kdyz se bude
planetka pohybovat neznamo kam do nekoneéné expandujiciho vesmiru, jeji mésice se
posunou spolu s ni. V téchto prikladech by vztah rodi¢ a potomci nefungoval, proto jej
muzeme nahradit vztahem kotva a cdsti, z néhoz tézime i propojenim pohybu postav.

Vnorovat postavy dokazi jenom prostiedi BYOB a Snap. Zatimco v Snap lze vnorit
postavu do jiné postavy jen manudlné kvili nedostatku objektoveé orientovanych bloki,
v BYOB Ize vnoreni provést vnoreni i programové vyuzitim dalkového ovladani postavy.
Konkrétni ndvody a ukézky je mozné nalézt v manudlech jednotlivych prostredi.

e Tvorba vlastnich objektt pres tfidy a z prototypu

BYOB a Snap umoznuji naprogramovat tridy, které jsou jakousi tovarnou na objekty,
skrze néz se pak vytvareji. Definuji objektum atributy, chovani (metody), a nastavuji
je do pocatecniho stavu. Komunikace s nimi probihd zasilanim zprav v podobé dotazi
a prikazil ovérujic ¢i ménic jejich stav, tedy stejné jako je tomu u postav v prostredich.

Trida se vytvari vlastni konstruujici funkci vracejici novy — ji samotnou zkonstru-
ovany — objekt, ktery je reprezentovan funkcnim uzdvérem (zaobalenou procedurou).
Atributy jsou vytvareny pres proménné scénafe a chovani je urc¢ovano dalSimi lambda
vyrazy, které jsou spole¢né s atributy soucasti — funkei vraceného — funkéniho uzavéru.

Zminénd prostredi také umozinuji tvorbu objektu zalozenou na prototypech — tedy
kopii néjakého objektu, ktery poslouzi jako predloha. Tento koncept se od t¥id lisi tim,
ze objekty prebiraji aktudlni mnozinu atributi a metod prototypu véetné jeho stavu s
moznostmi dalsiho rozsireni, zatimco u t¥id je pocet atributi a metod objekttiim pevné
definovan. Objekty zalozené na prototypech tak lze za béhu scénafe nécemu priucit.

K zprovoznéni tohoto konceptu je potfeba naprogramovat obecny (prazdny) ob-
jekt, ktery si nic nepamatuje a ani nic neumi, ale dokéze pridat a uchovat nové atributy
a metody. K nim taktéz poskytne pristup. Z tohoto objektu se poté odvodi jiny objekt,
coz znamena, ze se onen puvodni objekt stane prototypem objektu vytvareného.

Novy objekt miizeme rozsitit, zmeénit jeho stav a v pripadé potreby dale naklonovat.
V tu chvili se on sdm stava prototypem nové vznikajicimu klonu. Toto je princip,
ktery se neustdle opakuje — 1) vytvol objekt z prototypu, 2) pfiuc jej, 3) naklonuj,
4) opakuj. Dobrym prikladem odvozovani z prototypu je funkce (klonuj) vytvarejic
novou postavu jakozto klon ptvodni, ktery jest jejim prototypem.

Skvelym prikladem prototypi je tvorba tplnych klont funkci (kxlonuj). Originalni
postava je prototypem, ktera slouzi jako predloha svému klonu (dalsi postaveé). Uplny
klon muze pridat dalsi proménné, vlastni bloky, kostymy, apod.; pripadné zrusit vazbu
na néjakou sdilenou polozku se svym predkem, coz se ve vysledku promitne v momenté
dalsiho klonovani, nebot ona klonovana postava poslouzi jako dalsi predloha nové vzni-
kajicimu klonu. Uvédomme si také, ze pres atribut rodic¢ lze pristupovat k prototyptim
(predkim), ze kterych jednotlivé postavy vychézeji (na kterych jsou zalozeny).

’ 00 koncepty Scratch1 ‘ BYOB ‘ Scratch?2 ‘ Snap ‘
Pristup k atributim omezeny | Gplny | omezeny | dplny v 4.1
Reference na postavu NE ANO NE az v 4.1
DocCasné klony NE NE ANO ANO
Uplné klony a d&diénost NE ANO NE az v 4.1
Neprimé ovladani postavy NE ANO NE ANO
Tvorba trid a prototypi -- ANO -- ANO
Vnorovani postav NE ANO NE ANO

Tabulka 3.1.5 Podpora objektové orientovanych konceptt
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3.1.6 Programovani rekurze

Rekurze je v informatice metoda, kdy procedura opakované vola sebe sama v urcitém
svém useku. Soucédsti rekurzivni procedury je nadmi urcena ukoncujici podminka, ktera
zastavi opakované vnorovani se. Rekurzi nahrazujeme slozitéjsi reseni nékterého z al-
goritmu programovanych itera¢nim zpusobem (vyuzivajici cykly), jehoz prevodem do
rekurzivniho algoritmu zjednodusime jeho konecnou implementaci a citelnost.

Jelikoz nebylo mozné ve Scratch 1 vytvaret vlastni bloky, nemohli jsme si vyzkouset
naprogramovat rekurzivni scénéare. To vSak neznamen4, ze algoritmy primitivnich bloku
v tomto prostredi nejsou na nizsi irovni jazyka rekurzivnimi — ba naopak. Prekvapivé
vsak existuje ve Scratch 1 zptisob jak rekurzi ¢astecné simulovat rozesilanim zprav a to
kombinaci blokt a .[43]

Protoze Scratch 2 podporuje tvorbu vlastnich prikazi, 1ze v ném konecné naprogra-
movat rekurzivni scénar. U BYOB a Snap lze naprogramovat i rekurzivni funkci, popf.
podminku, které se navic od rekurzivnich prikazu lisi v rekurzivnim volani. Zminéna
prostiedi podporuji rekurzi pfimou i nepfimou, linearni i stromovou; a dokonce i rekurzi
koncovou, ktera slouzi k optimalizaci pamétové narocnéjsich rekurzivnich algoritm.

3.1.7 Kostymy, grafické efekty, scéna, hudba, kresleni

e Zakladni kostym postavy — maskoti prostredi

Pri vytvareni postavy postupujeme v prostredich tak, ze pred jejich uvedenim na scénu
jim prirazujeme néjaky kostym. Bud jej namalujeme v prislusném editoru a nebo naim-
portujeme z pocitace ¢i knihovny kostymu. Bez kostymu postavu nevytvorime. Jenze
ne vzdy je pro nas kostym postavy dulezity, prevazné pak u projektiu zameérujicich se
na kresleni zelvi grafiky.

Proto prostiedi Snap umoznuje vytvorit postavu s automaticky pridélenym kosty-
mem. Kazda takto vytvorend postava ziska zdkladni kostym ve tvaru sipky a ndzvem
»Zelva®. Pii jejim vytvofeni si jesté voli ndhodnou barvu pera, coz se odrazi ve vyplni
zelviho kostymu. V karté , Kostymy“ je mozné kliknutim pravého tlacitka na kostym
zelvy urcit, zdali bude kreslit hrotem nebo stfedem.

Kostym zelvy se automaticky oblékne za dvou okolnosti — a to pokud postavé sma-
zeme jeji posledni — ndmi dodany — kostym, nebo jestlize se pokusime obléknout kostym
neexistujici. Pri oble¢eném kostymu zelvy vraci funkce (kostym ¢islo) hodnotu {0}.
Je-li zvolen kostym jiny nez zelvi, pak pres [dalsi kostym] nikdy nedojde k jeho ob-
leceni. Mame-li oblecen kostym zelvy, musime manudalné ¢i blokem [oblékni kostym]
obléknout kostym jiny, abychom se pres [dalsi kostym] mezi ostatnimi posouvali.

Na obrazku 3.1.16 si prohlédnéme zakladni kostymy postav, které jsou prostiredim
automaticky dodany, naptic¢ prostiedimi v plné velikosti. Jsou maskoty prostiedi.

)

Scratch 1 BYOB Scratch 2 Snap
Obrazek 3.1.16 Maskoti prostiedi ve stoprocentni velikosti

e Zména pozadi scény postavami

Doposud to byla pouze scéna, ktera si ménila piikazy své pozadi. Prostiedi Scratch 2 no-
vym prikazem [zméfi pozadi] davd moznost ostatnim postavam prikdzat scéné zménu
jejiho pozadi. V moznostech tohoto bloku jsou i {pfedchozi pozadi} a {nadsledujici
pozadi}, jimiz mtzeme pohodlné prepinat mezi pozadimi scény dle jejich potadi, aniz
bychom se museli odkazovat na presné nazvy obrazki.
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e Grafické efekty

Obé verze Scratch a také BY OB nabizeji sedm riiznorodych grafickych efektii. Prostredi
Snap nabizi pouze dva k ostatnim prostiedim identické efekty a zbylé ¢tyti jsou odlisné.
Jesté vsak projdou dalsi ipravou, neb jsou nekompletni a idajné chybové.[51]

e Skryvani obsahu scény

Snap dokaze zakryt obsah scény bloky [schovej sel a [ukaz sel, které pridava scéné
do kategorie . Po zakryti se scéna zahali tmavé Sedym pozadim a vsechny po-
stavy, nakreslené Cary pery, otisky postav, a jeji zvolené pozadi; zmizi. Tuto funkci-
onalitu muzeme pouzit u projekti, které obsahuji jen néjaké ukazkové bloky, nemaji
pribéh, a nejsou tak vlastné ani hrami. Skrytou scénou uzivatelim dame jasné najevo,
ze se maji podivat do utrob projektu namisto sledovani scény.
e Zména velikosti scény a pristup k jejim rozmérum i kostymu postav
Prekazkou pro projekty vyzadujici vetsi plochu jsou rozméry scény, jez jsou nastaveny
na 480 krokiu sitky a 360 krokt vysky. Prostiedi Snap umi rozméry scény pozménit.
Minimem je rozmeér 480 na 180 a maximum prekvapivé neni stanoveno. Zména rozmeéri
se provadi ru¢né pres nastaveni a se zménou velikosti programoveé ziejmé nepocitejme.
Aby bylo mozné zjistit stred scény ve vertikalnim, horizontalnim, ¢i obou smérech,
pottebujeme se k jejim rozmérum dostat. Vyvojari zfejmé dodaji do (atribut) moz-
nosti {§itka/vyskal, jez vrati nejenom rozméry scény, ale i rozméry kostymu postavy.

e Uték postavy za okraje scény

V obou verzich Scratch se postava nemiize dostat za urcené okraje scény. Dotek s hranici
scény muzeme ovérovat akordat podminkou <dotjka se> s moznosti {okrajl}, pripadné
okamvzité zareagovat piikazem [kdyz okraj, odraz se].

U prosttredi Snap se postavy mohou dostat vzdy za okraj scény, klidné i tisice krokii
libovolnym smérem. Bohuzel tomu, alespon prozatim, neni mozné zabranit. Mizeme
si akorat pomoci smyckou na pozadi ovérujici dotek postavy s okrajem scény spolecné
s reakci. Pri obleceném kostymu zelvy se detekce s okrajem lisi dle zvoleného zpusobu
kresleni zelvy (stredem i hrotem).

Prosttedi BYOB je presné na pomezi Scratch a Snap. V novém projektu je auto-
maticky zvolené chovani identické k Scratch, ale pres moznost ,, Editovat* — ,,Povolit
postavdm utikat za scénu' muzeme Uték za hranice scény postavam povolit.

Uték postav za okraje scény viak neni nééim negativnim — naopak. Hodi se tieba u
her z pohledu ptaci perspektivy, kdy panacek je umistén stale na sttedu scény a pouze
animuje svuj pohyb stfidanim kostymu, kdezto ostatni objekty se pohybuji namisto
n¢j na fadnim (jednobarevném) pozadi. Vznikne tak dojem, ze panacek chodi na rizna
mista po rozsédhlé ,mapé“, nebot se na scéné postupné objevuji (pfichazeji a odchézeji)
jednotlivé objekty hry. Pesto viak dochdzi pouze k jejich posunu za hranice scény. Utek
za okraje uzijeme i tehdy, posouvame-li skupinu postav sefazenych v fadé za sebou.

e Souradnice mysi

Obé verze Scratch a BYOB zobrazuji souradnice mysi « a y na pravé strané pod scénou.
Uzivatelé se tak mohou jednoduse orientovat. Jediné Snap je na tomto misté nezobra-
zuje. Namisto toho pridava do palety blokt k (soufadnice mysi x) a (soufadnice
mySi y) zaskrtavace zobrazujici sledovace téchto souradnic.

Musime zminit jesté jednu odlisSnost spojenou se souradnicemi mysi — a to pouze u
prostredi Scratch 2. Stied scény je ve vSech prostredich uré¢en hodnotami {0, 0}. Proto
najedeme-li mysi na stied scény, pak (soufadnice myEi x) i (soufadnice mySi y)
nabudou také hodnot {0, 0}. Jenze kromé prostfedi Scratch 2 se soutadnice mysi urcuji
dle pozice kurzoru mysi v aplikaci prostredi spusténé na pocitaci ¢i v prohlizeci. Funkce
(soutradnice mySi x) tak klidné muze vréatit hodnoty ve stovkéch ¢i tisicich (zalezi na
rozliSeni obrazovky). Prostredi Scratch 2 vsak hodnoty hlid4d a — bez ohledu na pozici
kurzoru za hranicemi scény — nikdy neprekro¢i interval (480, 360).
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e Hudebni nastroje a bubny, hlasitost prehravanych zvuki

Rozdily mezi obéma verzemi Scratch jsou v nabidce hudebnich nastroji a druhd bubni.
Scratch 1 poskytuje 128 nastroji a 81 bubnu, kdezto Scratch 2 pouhych 18 nastroji a 21
bubinkd. Nabidka BYOB je totozna ke Scratch 1.

Prostredi Snap nastavit jiné hudebni nastroje ani bubnovat neumoznuje. [nastav
nastroj] a [bubnuj]l se v ném nevyskytuji. Hrani not (¢i téni) je vSak mozné, akorat je
zvolen pouze jeden — blize neurceny — nastroj. V soucasnosti se na téchto funkcionalitach
pracuje. Vyvoj lze sledovat na GitHub#91 a na GitHub#489.

7 predchoziho odstavce vime, ze Snap v oblasti programovani hudby celkem strada.
To bohuzel umocnuje i soucasnad absence blokti [nastav hlasitost], [zm&i hlasi-
tost] a (hlasitost), z ¢ehoz muzeme vyvodit, Ze nelze nastavit hlasitost vsech pre-
hravanych zvukl v tomto prostiedi. VSe fesi navrh GitHub#544 od uzivatele @gubolin.

e Kresleni zelvi grafiky

P1i kresleni zelvi grafiky perem nastavujeme téz jeho barvu a odstin ¢iselnou hodno-
tou v prostredich shodnymi prikazy [nastav barvu peral a [nastav odstin pera].
Barvu lze jesté kromé c¢iselné hodnoty nastavit kapatkem. Zde jediné Scratch 2 nezob-
razi paletu barev k vybéru barvy. Snap v ni zase neumoznuje nastavit stupen sSedi.
Barva pera ma ve Scratch 1, Scratch 2, i BYOB rozsah (0, 200), pricemz dosazenim
dvoustovky se hodnota vrati na nulu. Zakladni postavé nastavena barva je pestie modra
v hodnoté 133.3. Odstin se pohybuje ve stejném intervalu v zédkladni hodnoté 50.
Interval barev ve Snap je (0, 100) s prednastavenou hodnotou 0. Dosazenim stovky
se hodnota vrati na nulu. U odstinu je rozsah téz (0, 100) se zdkladni hodnotou 31.37 a
pri dosazeni maxima se hodnota neméni. Stalé zvySovani odstinu tak neptrekroci stovku.
Téz jsme zvykli, zZe ihned po provedeni ptikazu [pero dolu] postava udéla znacku
(tecku) perem na scéné. Ve Snap tomu tak neni. Toto chovani je v nékterych chvilich
nezadouci, zvlasté volame-li prikazy premistujici postavu pred kreslenim na odlisné
misto (¢imz by vznikla ¢ara mezi pivodni a novou pozici postavy). Chovani zménime
pridanim piikazu [posuii se] s argumentem {0} za piikaz [pero doli].[52]

3.1.8 Videokamera, mikrofon, prepis rec¢i do a predcitani textu

e Prenaseni obrazu z videokamery

Scratch 2 umi prenést na pozadi scény obraz z videokamery. Pfidava k tomu nové bloky
(video), [pfepni video] a [nastav pruhlednost videal.

Ve Snap se na této funkcionalité pracuje. Uzivatel @awangenh predstavil své feseni,
které dle jeho slov oproti Scratch 2 trochu vylepsil. Toto feseni vSak v zddném pripadé
neni zdvazné a nelze odhadnout, jakym zptisobem bude sniméani obrazu z videokamery
implementovano. Dalsi informace o aktudlnim stavu navrhu jsou na GitHub#634.

Navrh se drzi konceptu ze Scratch 2 vyjma tii rozdili:

= nelze — alespon prozatim — nastavit pruhlednost videa
= bloky ovladajici video jsou pouze ve scéné, nebot jen ona prenasi obraz na pozadi
= video je také kromé vypnuti a zapnuti mozné pozastavit

e Mikrofon a snimani hlasitosti

Dosud jsme uzivali mikrofon k nahrani zvuki v karté ,, Zvuky* a zjisténi hlasitosti funkci
(hlasitost), kterd se pohybuje v intervalu (0, 100). Scratch 1 a BY OB nabizi jesté blok
<hlasit{y>, jez vraci {<pravda>}, je-li (hlasitost) priblizné okolo pétadvaceti. Pro-
toze je blok <hlasity> nadbytecnym, byl v Scratch 2. Prostfedi Snap neumi komuniko-
vat s mikrofonem a tak nelze nahrat vlastni zvuk v karté ,, Zvuky“, ani zjistit hlasitost
mikrofonu — bloky (hlasitost) a <hlasity> totiz nejsou dostupné.

Zminény navrh GitHub#634 uzivatele @awangenh vsSak komunikaci s mikrofonem
téz Tesi a pridava bloky [zapni mikrofon] a [vypni mikrofon], kterymi lze prena-
set zvuk z mikrofonu primo do prostredi. Je tak mozné, ze se casem chybéjici bloky
(hlasitost) a <hlasity> doplni, stejné jako se mozna najde dalsi vyuziti mikrofonu.
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e Prepis reci do textu a predcitani textu (syntéza reci)
V dnesnim svété pocitacli uz umime rozeznat lidsky hlas a prepsat jeho jednotliva slova
do textové podoby. Stejné tak existuji programy, které dokazi uméle vytvorit lidskou
fe¢ dle zadaného textu — tzv. syntezdtory reci. Uzivatel @bromagosa predstavil navrh
(téz v rdmci GitHub#634), ktery pravé ony zminéné schopnosti do Snap doplnuje.
Navrh zavadi dva bloky — (rozpoznej fec) a [prevypravéjl. Pii zavolani (roz-
poznej tec) funkce ¢ekd dokud nerekneme néjaké slovo, které by rozpoznat. Dvé se-
kundy po poslednim proneseném slovu se funkce vyhodnoti a vrati prepsany hlasovy
zaznam do textové podoby. Blok sam rozeznéava slova dle zvoleného jazyka v prostiedi.
Prikaz [prevypravéj] obsahuje textovy parametr, jehoz argumentem je text urceny
k prerikani. I tento blok by mél prerikavat text ve zvoleném jazyce prostredi, ale zda
se, ze zvoleny software zajistujici prevod textu na zvuk nepodporuje ¢estinu. Proto si
zatim prerikdme slova jen v béznych jazycich, jakymi jsou angli¢tina ¢i némcina.

3.1.9 Aktudlni datum a c¢as

e Funkce (aktualni)

Pristupovat k realnému casu a datu nebylo ve Scratch 1 a BYOB mozné. Scratch 2 pri-
chazi s novou funkci (aktualni), ktera dle zvolené moznosti z {rok/mésic/datum/den
mace o aktudlnim ¢asu a datu. Zduraznéme vsak, Ze funkce (aktualni) slouzi pouze
k ziskdvani hodnot a tak nejsme schopni zjistit napriklad pocet dnti aktualniho meésice
anebo pracovat primo s ¢asem nebo datem ve smyslu riznych prepoctt z jednotky na
jednotku a podobné — to vse lze jediné doprogramovanim vlastnich algoritmi.

Tyto informace je mozné v hojné mite vyuzit. Uz dokazeme kuptikladu ptizplsobit
pozadi scény dle aktudlniho ¢asu (den ovérime vracenym vysledkem funkce (aktualni)
s moznosti {hodina}, jez musi byt napf. v intervalu (6, 18)). Dame-li si praci s preve-
denim udaju kalendare jmen do prostiedi, pak zjisténim dne a mésice moznostmi {den}
a {mésic} lze ziskat jméno aktudlniho oslavence. A tézZ je mozné kromé hodnoty nového
rekordu uchovat i datum a c¢as jeho dosazeni, jez ulozime tfeba do cloudové proménné.

Snap drzi krok a nabizi totoznou funkei (aktualni), kterou jesté rozsituje o moz-
nost {€as v milisekundach}. Ta predstavuje takzvany , Unixovy cas“ — tedy c¢iselnou
reprezentaci aktudlniho data a ¢asu mérenych od ptlnoci 1.1.1970. Ve chvili, kdy se
psal tento odstavec, vratila funkce (aktudlni) s moznosti {as v milisekundach}
nicnetikajici ¢islo {1413677002252}, které je ekvivalentni k nedéli, 19.#{jna 2014, tii
minuty a dvaadvacet sekund po ptilnoci.!) Lze hovofit o uloZeni bodu v ¢ase.

V souvislosti s ¢asem byla do prostfedi Scratch 2 téz pridana (dni od roku 2000).
Na zjisténi poc¢tu dnti od roku 2000 ve Snap vsak zadnou takovou funkci nemame.

e Vyuziti casu v milisekundach
Cas v milisekundéch vyuzijeme tfeba pii méfeni ¢asu. Prestoze muzeme ve vsech pro-
stredich pouzit k méreni stopky, vystavujeme se témto rizikim a nedostatktm:

= stopky jsou sdilené vSemi postavami a nelze mérit ¢as kazdé postave zvlast

= nelze je odstartovat, pozastavit ani uplné zastavit; pouze vynulovat

= hra¢ muaze pri méreni svého vykonu podvadét vynulovanim stopek
Krom druhé vytky lze pouzitim c¢asu v milisekundach eliminovat zminéné nedostatky.
Pokud ¢as v milisekundéach ulozime pred zahajenim méreni a po jeho skonceni zjistime
rozdil ulozeného casu s Casem aktualnim, pak dodatecnym vypoctem ziskdme presny
pocet ubéhnutych sekund. Konkrétni priklad si ukazeme az v podsekci 4.4.1.

1Y Vzhledem k poloze autora je ovem nutné k ¢asu piipocist dalsi dvé hodiny (GTM +2:00). Rozlustit
¢as v milisekundach 1ze naptiklad na strankdch http://www.epochconverter.com/
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3.1.10 Turbo méd a provedeni scénare bez obnovy obrazovky

e Rychlostni méd prostiedi

Nékteré, kupiikladu 3D vykreslujici, projekty jsou natolik naroc¢né, ze vyhodnocovani
scénaru normalni rychlosti k jejich plynulému béhu nestaci. Autori takovychto projekti
casto zadaji raznymi zplisoby uzivatele o prepnuti prostiedi do turbo mddu, pri némz
se nékolikandasobné zrychli vykonavani vsech scénéari projektu.

Uzivatel si ale zadosti o aktivovani turbo médu nemusi v§imnout a proto jsou autori
trvajici na kontrole rychlostniho médu nuceni pouzivat ovérené detekéni scénafre, jenz
jsou uvedené napiiklad na Scratch wikipedii.!)

Jiné projekty vyzaduji béh naopak pouze v normalnim moédu. Se zapnutym turbo
modem lze totiz v nékterych hrach podvadét a to konkrétné pii méreni ¢asu stopkami.
Takovy hrac je zvyhodnén, jelikoz nejsou stopky rychlostnim moédem ovlivnény. Jenze
pouzije-li autor jiz zminéné detekéni scénare k nepretrzité kontrole médu, pak se vzdava
moznosti stopky pouzit, nebot ony stopky jiz detekéni scénare vyuzivaji.

Prostiedi Snap nabizi feseni pridinim dvou novych primitiv [nastav turbo mé6d]
a <turbo mdd>. Programétor tak nemusi zadat uzivatele a rychlostni méd rovnou na-
stavi prikazem [nastav turbo méd]. Podminkou <turbo méd> lze zase ovérit, zdali je
pri spusténi ¢i v pribéhu vykonavani projektu pozadovany mod aktivni. Tyto moznosti
budou mozna v budouci verzi Snap 4.1 presunuty do jiz zminéného piikazu [nastav
atribut] a funkce (atribut projektu).

e Pozndmka: Aby si hrdc¢ v pribéhu hry rychlostni mdéd neprepnul, je dobré mit na pozadi
spustent scénar, ktery neustdle poZadovany mod ovéruje a pripadné jej prepne zpét.

e Vykonavani scénare bez obnovy obrazovky

Vice najednou bézicich scénari si predava na urcity cas pravo provadét se. To se déje
takovou rychlosti, ze jejich provadéni nakonec pusobi synchronizované. VSechny scénare
jsou si v dulezitosti rovny a proto maji stejnou prioritu. Nékteré scénare se ale vyplati
uprednostnit a nechat je provadét delsi dobu na tukor ostatnich, takze zvladnou stejné
mnozstvi prace za méné casu. Takové scénare se mohou tykat treba vykreslovani zelvi
(prevazné 3D) grafiky anebo provadéni operaci nad seznamy s velkymi objemy dat.

Vyjma Scratch 2 1ze vSem prostredim urcovat prioritu scénaitim, avsak s drobnymi
rozdily. Prostfedi BYOB a Scratch 1 dokézi uptednostnit jen scénaie vlastnich blokii.
K tomu editor bloku v BYOB nabizi zaskrtavaci pole s popiskem ,atomic* a Scratch 2
zaskrtavaci pole s popiskem ,,Spustit bez obnovy obrazovky®“ Prostfedi Snap umoz-
nuje uptrednostnit libovolnou ¢ast scénéare. Pouziva k tomu novy blok [bez obnovy
obrazovkyl, ktery ocekava prikazy, jez budou upfednostnény. Jelikoz se jedna o blok
uprednostnujici své vnitini prikazy, mize byt uzit kdekoliv — na zacatku, ve stiedu, u
konce scénére, ¢i uvnitt bloku. V editort vlastniho bloku Snap moznost atomic jako
ma jeho predchtidce BYOB nenabizi a proto chceme-li takovy blok vykonat bez obnovy
obrazovky, staci jeho télicko (scénar) blokem [bez obnovy obrazovky] obklopit.

e Poznamka: Uzivatele muze zaskocit fakt, Ze je blok [bez obnovy obrazovky] umistén
v kategorii , ackoliv ma barvu kategorie . Zrejmé z duvodu odlisent.
Zajimavosti je také, ze se Scratch tym ptivodné inspiroval od prostiedi Snap a chtél
zavést blok [bez obnovy obrazovkyl do Scratch2 v trochu odlisném nézvu. Nakonec
se ale vyvojari rozhodli pro feseni popsané v predchozim odstavci (jako méd BYOB).[35]

3.1.11 Porovnani znakt a ovéreni ptivodu hodnot

e Porovnavani velikosti znaku a jejich abecedniho poradi

VsSechna prostfedi se nestaraji pii porovnavani pismen o jejich velikost. Proto vysledkem
podminky <je rovno>s argumenty {A, a} bude {<pravda>}, nebof prostfedim zalezi
pouze na vyznamu porovnavanych pismen. Stejny vysledek bude i pro {AbC, aBc}.

1) http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Turbo_Mode_Detection
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Porovnévani velikosti pismen nejsme v obou verzich Scratch schopni docilit, na roz-
dil od Snap, které disponuje funkeci (unicode), jez vraci ¢iselny kod kazdého pismene.
V informatice maji velkd a mald pismena zvlast, ¢islice 0-9, interpunkéni znaménka,
znaky s diakritikou, a dalsi symboly; vlastni ¢iselny kéd dle umisténi v takzvané kdodové
tabulce znaki. Nézev jiz zminéné funkce tedy vyjadiuje nazev jeji kédové tabulky, do
které pro ¢iselny kod prostiedi nahlizi. Ukazme si, jak s ni porovname velikost pismen.

Tajemstvi rozliseni velikosti pismen tkvi v pfevodu pismen na cisla, kterd se na-
misto znaku porovnaji. Prikladem budiz porovnéani velikosti prvniho pismene abecedy.
V unicode tabulce ma velké pismeno A ¢iselny kdd 65 a jeho mald varianta 97. Protoze
si hodnoty 65 a 97 nejsou rovny, tak si nejsou rovny ani pismena jimi reprezentovana.
(unil:n-de [Enuninnde 4] (l.mil:nde [P_\Hunicnde [El_)

Obrazek 3.1.17 Porovnavani velkych a malych pismen funkei (unicode)

Opacnou funkci k (unicode) je funkce (unicode jako znak), kterd namisto pismene
ocekava ciselny kod z unicode tabulky, do které vzapéti nahlédne a vrati ¢iselnému kédu
odpovidajici znak. Ze ziskdme i riizné symboly dokazuje argument {8734} vracejici co.
Jesté se vratme k porovnavani pismen. Nyni vsak misto rovnosti fesme jejich abe-
cedni poradi. Vysledek podminky <je mensi> s argumenty {C, C} vrati {<pravda>}.
To je samoziejmé spravné, protoze pismenu C v abecedé predchizi pismeno C. Avsak
pri zméné argumentt na {C, D} se v prostiedich mylné dozvime, Ze je v ¢eské abecedé
pismeno D pied pismenem C. Vysvétleme si tento — na prvni pohled — ,nesmysl“
Nahlédneme-li do unicode tabulky,!) zjistime, Ze velkému C je pfifazen ¢iselny kod
268, kdezto velkému D ,pouze® 68. Proto pii porovnani téchto ¢isel dojde k chybnému
usporadani v abecednim poradi. Ceska pismena s diakritikou jsou v tabulce umisténa
aZ za pismeny anglické abecedy a to kviili historickému vyvoji kédovani.?) Programéator
tedy musi s touto prekazkou pocitat.
o Pozndmka: PouZitim blokt (unicode) a (unicode jako znak) muZeme doprogramo-
vat vlastni podminku, kterd vyresi abecedni porovndni pismen ceské abecedy. Takovijto
blok by se hodil i pro zavedeni porovndvani ceského pismene CH, které se v unicodové
tabulce nevyskytuje, jelikoz obsahuje pouze samostatné symboly. Podminka by hledéla
vzdy o jeden znak dopredu, tedy zdali pri ndlezu pismena C nendsleduje i pismeno H.

Prosttedi BYOB pouziva jinou kédovou tabulku zvanou ASCII. Proto misto funkei
(unicode) a (unicode jako znak) nabizi jiné funkce (ASCII) a (ASCII jako znak).
Tato kodova tabulka je historicky nejstarsi a neobsahuje napt. pismena ¢eské abecedy.

e Ovéreni totozného puvodu hodnot

Podminkou <je totozny k> ovérujeme, jestli jsou si dvé véci naprosto rovny. Je mozné
prohlasit, ze provadi test Uplné rovnosti. Od podminky <je rovno> se znacné lisi.
Zatimco <je rovno> napiiklad u seznami porovnava pocet prvki a v pripadé shody
i jejich hodnoty, podminka <je totoznj k> porovnava pouze reference na né.

V budoucnu bude jesté provadét iplné porovnéni textu a ¢iselnych oboru.[46] Takze
vysledek <je rovno> s argumenty {AbC, aBc} bude {<pravda>}, zatimco pouzitim
<je totozny k> {<nepravda>}. U argumentii {4, 4.0} podminka <je totozny k>
vrati {<nepravda>}, zatimco blok <je rovno> vrati {<pravda>}.

o Poznamka: Nynt se moznd ctendr zamyslel nad vyuZitelnosti funkce (unicode), jelikoz
bude v brzké dobé mozné velikost pismen porovnat podminkou <je totozny k>. Netreba
se obdvat. Vyuziti najde pri posunu pismen v abecedé (napriklad z pismene Z na A),
nebo k odstranéni diakritického znaménka nad pismenem (zdménou N za N); apod.

1) Namisto nahlizeni do unicodové tabulky ke zjisténi ¢iselnych kéd@ mizeme pouzit funkci (unicode).
2) Tabulku &selnych kéd téchto pismen nalezneme napt. na http://cs.wikipedia.org/wiki/Unicode
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3.1.12 UdaAlosti a rozesilani zprav

e Rozdily v nabizenych blocich udalosti

Scratch 2 rozsifuje pocet nabizenych blokt udélosti o blok [kdyz vétEi nez] s moz-
nostmi {hlasitost/stopky/pohyb videal}, které nas osvobozuji od neustalé kontroly
uvedenych hodnot opakujicim se scénarem. Dalsim a poslednim pridanym blokem uda-
losti jest [po zméné pozadil, kterym lze reagovat na zménu pozadi scény.

Jelikoz Scratch 1 a BY OB neumoznuji tvorit docasné klony, nenabizeji tak ani blok
udélosti [kdyz startuji jako klon] s nimi spojeny. Mimo jiné je zajimavé, ze tento
blok prostiedi Scratch 2 ponechava v kategorii . To ztejmé proto, ze se klonu
udalost o jeho vytvoreni odesle jenom jedenkrat.

e Rozsireni moznosti bloku [po kliknuti na mé] ve Snap

Blok udélosti [po kliknuti na mé] obsluhuje pouze kliknuti poc¢itacovou mysi na po-
stavu ¢i scénu. Prostiedi Snap vsak tento blok rozsifuje o odchytavani dalsich udalosti,
jez lze v grafickych uzivatelskych knihovnach raznych programovacich jazyka vyvolat.
Autor préce blok prejmenoval na [kdyz na mé mysil, nebot mu vyvojari dodali roz-
balovaci nabidku s moznostmi {kliknuto/stisknuto/uvolnéno/najeto/odejeto}.

Se zvolenou moznosti {kliknuto} budeme obsluhovat stejnou udalost jako dopo-
sud blokem [po kliknuti na mé&]. Moznost {stisknutol} reaguje na stisk a drzeni
tlacitka mysi. Naopak uddlost {uvolné&no} se spusti tehdy, kdyz stisknuté tlacitko
mysi pfimo na oné postaveé uvolnime. Moznost {najeto} aktivuje [kdyZz na mé mysi]
dojde-li ke kontaktu postavy s mysi. A {odejeto} je opakem k {najeto}, tudiz se tato
udélost vyvola tehdy, kdyz mys opusti hranice postavy.

U moznosti {uvolné&no} se vSak pozastavme. Blok [kdyZz na mé mysil spusti jen
tehdy, bylo-li postavou pohnuto. Nejprve musime stisknutim levého tlac¢itka mysi ucho-
pit postavu, poté s ni pohnout alespon o jeden krok, a nakonec pustit — az tehdy dojde
k detekei této udalosti. Paklize postavu pouze chytime a nasledné pustime (bez pohybu
mysi), prostfedi na tuto akci nezareaguje. Zavérem je, Ze: 1) nastavime-li postavu jako
nepfetahovatelnou (zaskrtavacem v misté kde postavé volime jméno), pak tuto udalost
neodchytneme; 2) jelikoZ je scéna neptetahovatelnd, sama také na tuto udélost neuslysi.
e Prijimani jakékoliv zpravy a rozesilani libovolného obsahu
Jediné Snap rozsiruje koncept rozesilani zprav. Presnéji receno kromé zprav lze odeslat
i urcity obsah, ¢imz méjme namysli hodnotu libovolného datového typu. Je tak mozné
rozeslat seznam s hodnotami, nebo zaobalenou proceduru, ¢i napt. kostym.

Toto vylepSeni ale piindsi dva otazniky: 1) jak reagovat na zpravu, kterd obsahuje
jen hodnotu a nemé konkrétni nazev; 2) jak ziskat onen odeslany obsah. Reseni téchto
otazek je jednoduché. Bloku [po pFijeti zpravy] byla pridana obecna moznost {ja-
kdkoliv} a pri odeslani hodnoty pres [rozesli viem] a [rozesli viem a cekejl se
tato udalost zachyti. A potom se zavedla funkce (posledni zprava) vracejici posledni
rozeslanou hodnotu jiz zminénymi bloky.

Budeme tak moci rozeslat vsem postavam napriklad kostym. Obrazek 3.1.18 uka-
zuje rozeslani ziskaného kostymu ze satniku, nasledné na to vracenou hodnotu funkce
(posledni zprava), a zpusob jak udalost odchytit a bezejmenny kostym obléknout.

e Poznamka: Datovy typ kostym neni prozatim iplné podporovin a proto podminka <je
typu> moznost {kostym} jesté nenabizi. Obrazek 5.1.18 pouZivd podminku upravenou.

posledni zprava

Obrazek 3.1.18 Mozné budouci vyuziti rozesilani obsahu namisto zpravy
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e Poznamka: Idedlné ke kontextu by se mél blok prejmenovat na
lani jak zprdv tak i obsahu. Prejmenovdni podporuje i fakt, Ze bloky
a neobsahuji ve svych ndzvech slovo . zprava“

e Zachytavani stisku klaves

Dalsi udélost v prostredich se tyka stisku klaves A—Z, a—z, 0-9, sipek, anebo mezerniku;
kterou odchytavame blokem . Timto blokem lze vSak odchytnout
stisk pouze jedné klavesy. Popisme si, o jaké moznosti prichdzime.

Nemtzeme reagovat na stisk libovolné klavesy, coz bychom vyuzili tfeba pti pobidce
uzivatele hlaskou ,,Pokracuj stiskem libovolné klavesy“, anebo kdybychom programovali
textovy editor, jenz by kazdou stisknutou klavesu otiskl na scéné (podminkami bychom
museli osetrit stisk Sipek, kterymi by se posunul kurzor v editoru, a téze stisk mezerniku
vkladajici mezeru do textu). Také nelze odchytavat stisk jakékoliv c¢iselné klavesy, coz
by nam usnadnilo praci u projektt vyzadujici zadani ¢isel. Muze se jednat o kalkulacky,
hesla (ke dverim, trezoru. ..), ¢i volba jedné z moznosti dle prifazeného ¢iselného kédu.

Kolikrat se také snazime v projektech odchytit kombinace stisknutych klaves. Pro-
toze v prostredi 1ze odchytit jen urcité klavesy, pak hovorime predevsim o kombinacich
Sipek, ¢isel, pismen, ¢i mezerniku. Prestoze 1ze v prostredi stisk kombinace klaves ovéro-
vat podminkou <stisknuta klavesa>, musime se vzdy dotazovat na konkrétni kldvesu
a nemame tedy snadny pristup ke vSem v onu chvili stisknutym klavesam.

Vse vyse prostredim vytknuté resi navrh GitHub#387 uzivatele @cycomachead, jez
implementoval a rozsifil uzivatel @gubolin na GitHub#631, do kterych mimochodem
zasahoval i autor této prace svymi prispévky. Pridava do bloku
dalsi dvé moznosti {1ibovolna} a {¢iselna}. Déle navrh pridéva (posledni stisk-
nuta klavesa), kterou pristoupime k naposledy stisknuté klavese. Tu vyuzijeme prave
ve chvili, kdy zachytime napriklad stisk ¢iselné klavesy blokem
se zvolenou moznosti {Eiselnad} a funkei (posledni stisknuta kléavesa) se k ¢iselné
hodnoté dostaneme. Konecné pristup k stisknuté kombinaci klaves ziskavame posledni
pridanou funkei (stisknuté klavesy), jez vraci seznam s nazvy stisknutych klaves.
Funkce vrati prazdny seznam pokud zadné klavesy nejsou stisknuty. Je tedy variantou
k podmince <stisknuta klavesa> a vyuzijeme jiiu prikazu se
zvolenou moznosti {1ibovolna}. Popisovany navrh vsak jesté nebyl oficialné schvalen.

e Podpora raznych zpuasobu stisku ¢iselnych klaves u

Pro ¢tenare bude jisté prekvapenim, ze prostiedi detekuji stisk ¢iselnych klaves rozdil-
nym zpusobem. Zapsat ¢islo na klavesnici mtizeme nékolika zpusoby. Bud na numerické
klavesnici nebo na hornim radku alfanumerické ¢asti klavesnice. U druhé moznosti jesté
zavisi na nastaveni jazyku klavesnice v opera¢nim systému, nebot u ¢eské mtzeme ¢islo
zapsat jen stiskem kombinaci kldves SHIFT (napt. SHIFT + § => 3), kdezto u anglické
klavesnice sta¢i zmacknout jen onu klavesu (pak ale SHIFT + § zapiSe #). Tabulka 3.1.6
ukazuje, na jaké zpusoby stisku ¢iselnych klaves prostiedi reaguji u ceské klavesnice.

Prostredi sa(xjnlossltlactené + C‘S;{sIfiTce giilliécilgslg: .
Scratch1 NE ANO ANO
BYOB NE ANO ANO
Scratch?2 ANO NE ANO
Snap ANO ANO NE

Tabulka 3.1.6 Odlisna podpora zpusobu stisku ¢iselnych klaves

Dodejme, ze stisk ¢iselnych klaves v prostiedich Scratch 1 a BYOB zavisi na zvoleném
jazyku klavesnice. Pokud mame klavesnici anglickou, hodnoty by byly u téchto prostredi
v tabulce 3.1.6 a sloupct ,,Cislice samostatné* a ,,SHIFT + ¢islice® opacné.
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3.1.13 Spousténi a pozastaveni projektu, zastavovani scénari

e Start projektu
V nékterych prostredich se pri spusténi projektu provedou rizné zmeény a restartuji se
nékteré hodnoty.!) V prostiedich Scratch1 a BYOB se konkrétné provede:

» vymazani uzivatelovo odpovédi (funkce (odpovéd) tedy vrati {})

= aktivni dotazovani se odpovedi blokem [zeptej se] bude preruseno

= restartuje se nastavend hlasitost

= prerusi se neukoncené zvukové stopy ¢i noty hrané riznymi nastroji

= postava prestane povidat nebo myslet si

= restartuji se grafické efekty postavy

= zastavi se vSechny scénare a zacne se znovu od bloku

Prosttredi Scratch 2 jesté vynuluje stopkami naméirenou hodnotu, coz nds osvobozuje
od neustalého pouzivani piikazu [vynuluj stopky], a smaze docasné klony postav.

Snap je v tomto ohledu naprosto odlisnym. Zadnou z dosud vyjmenovanych akci
neprovadi. To znamena, ze pokud chce programétor stejné chovani jako v predchozich
prostredich, musi se o to postarat sam vyuzitim k tomu prislusnych blokua. Tlacitko se
zelenym praporkem tedy nepredstavuje uplné spusténi projektu, nybrz pouhou udalost
spoustéjici scénar
o Pozndmka: Resenim maize bijt napriklad vlastni blok [piiprav projekt], v némz bu-
dou vSechny dulezité prikazy (restartujici stopky, mazajici klony, odstranujici grafické
efekty; a podobné), a ktery pak umistime na zacdatek bloku

Je vhodné poznamenat, Ze nelze zadnym prikazem prerusit aktivni dotazovani se
uzivatele na odpovéd. Jedinym fesenim je zeptat se znovu. Zaroven se nerusi docasné
klony. To muze pri zbésilém klikani na tlacitko start zpomalit celé prostredi, pokud

se ve scénari vyskytuje prikaz . UlozZena posledni
rozesland zprava bloky a , ke které pristu-
pujeme funkei , Ize vymagzat pouze rozeslanim néjaké nové zpravy.

Potrebujeme-li i tento obsah po spusténi projektu odstranit, musime rozeslat néjakou
nejlépe jinymi postavami nepfijimanou zpravu, napiiklad ve tvaru {ignoruj mé}.

e Pozastaveni projektu

P1i programovani je velmi uzitecné, kdyz muzeme pozastavit vykonavani scénait spus-
téného projektu a prohlédnout si stav scény a postav. Je proto velkym piekvapenim,
ze obé verze prostiedi Scratch projekt pozastavit neumi. Tato funkcionalita se proto
tykd BYOB a Snap z nichz pouze Snap umi pozastavit scénafe i programove.

Nad scénou mezi tlac¢itky pro spusténi a zastaveni projektu se vyskytuje i tlac¢itko
pro pozastaveni projektu, které uzivatel pouzije k manualnimu pozastaveni. Aby bylo
mozné projekt pozastavit, musi byt logicky alespon jeden scénér aktivni. Po pozastaveni
projektu se prestanou vykonavat vSechny bézici scénatre. Pokracovat lze jediné tehdy,
az uzivatel prikaze projektu pokracovat opétovnym kliknutim na stejné tlacitko.

Druhy zptsob pozastavovani, tedy programové, vyzaduje pouziti ,
ktery je tfeba umistit nékam do scénare. Projekt se sim pozastavi a ¢eka na uzivatele,
dokud jej opét manudlné nerozbéhne. Toto lze provést pouze ve Snap.

Prirozené predpokldddme, ze pri zachyceni néjaké udalosti (tfeba po stisknuti me-
zerniku) se pozastaveny projekt sam rozebéhne. Neni tomu tak. Na udalosti a dokonce
ani na stopky projektu se pozastaveni nevztahuje. To ale mizeme vyuzit. Provadime-li
hrace néjakymi mistnostmi, nebo ukazujeme-li mu cile hry, ¢i chceme-li mu jen vysvét-
lit zplisob ovladani, pak mizeme mezi jednotlivymi ¢astmi projekt prikazem pozastavit
a ¢ekat na jeho manudlni rozebéhnuti. Hrac si tak bude moci ¢ist informace od postavy
jak dlouho bude potiebovat.

1) Dékuji uzivateli @nathan, ktery mne na tuto skute¢nost upozornil.

55



e Zpusoby zastavovani projektu a scénaru
Zastavovani celého projektu a scénaiu je téz odlisné naptic¢ prostredimi, nicméné spise
nez ve zpusobu provedeni zastaveni se lis{ svymi moznostmi a jejich funkcionalitou.

Ve Scratch1l a BYOB mtzeme kromé kliknuti na cervené tlacitko zastavit cely
projekt i prikazem . Paklize chceme zastavit pouze vybrany scénar neza-
visle na ostatnich, muzeme do néj umistit konecény blok . 'V prostredi
BYOB se tento prikaz pouziva téz uvniti vlastniho bloku. V takovém pripadé dojde k
zastaveni nejen scénare vlastniho bloku, ale i scénare jemu nadrazeného, ze kterého se
onen vlastni blok spustil ¢i volal. K zastaveni jen scénaie bloku slouzi

Nyni se dostavame k prostfedi Scratch 2, které namisto dvou v predchozich od—
stavcich popsanych prikazi k zastaveni scénara pouziva pouze jeden. Nazyva se obecné

a nabizi moznosti {viechno/tento scéndf¥/jiné scénife postavyl.

Moznost {vSechno} jsme si jiz predstavili. Dale moznost {tento scénaf} je ekvi-
valentni k a to pouze ke Scratch 1, coz znamena, ze pouzijeme-li
ve Scratch2 tuto moznost uvnitt vlastniho bloku, pak se zastavi pouze on a jemu
nadrazeny scénar bude dédle ve vykondvani pokracovat.

Konecéné moznost {jiné scénafe postavyl} zastavi vSechny bézici scénate své po-
stavy. Nicméné je tfeba poznamenat, ze zvolenim moznosti {jiné scénafe postavylt
se blok zméni z kone¢ného na obycejny a bude tedy mozné na néj napojit
dalsi prikazy. To znamen4, Ze pri zastaveni vSech ostatnich scénait postavy bude onen
scénar, ve kterém zadost o zastaveni probéhla, dale pokracovat.

V prostiedi Snap je zastavovani scénait jesté sofistikovanéjsi nabidkou celkem dvou
k tomu urcenych prikazi, které se sice jmenuji stejné, ale prvni jest prikazem konec¢nym
a druhy obycejnym. Riizni se téz nabizenymi moznostmi, viz obr. 3.1.19.

vie af na tents scénaf
ostatni scénafe postavy

viechno
tento scenarf
tento blok

Obrazek 3.1.19 Stejné pojmenované piikazy k zastavovani scénaiti ve Snap

U prvniho prikazu (na obrazku vlevo) si popiseme moznosti {tento scénaf} a {tento
blok}. Chovani prikazu u prostiedi BY OB, ktery zastavil i sobé nad-
Fazeny scénarl pri umisténi ve vlastnim bloku, 1ze docilit zvolenim {zastav scénar}.
Naopak pro stejné chovani ze Scratch 2, ve kterém dojde k zastaveni pouze scénare
vlastniho bloku, musime vybrat {zastav blok}.

Nakonec popisme druhy piikaz, ktery neni konecnym. Pokud bychom radi zasta-
vili ostatni scénare postavy, musime zvolit {ostatni scénédfe postavyl}, tedy stejné
jako je tomu u prostiedi Scratch 2. Snap jesté navic nabizi moznost {vie aZ na tento
scénatr}, kterd zastavi (az na onen jediny) scénare v celém projektu. Jde tedy o rozsi-
feni predchozi moznosti ovliviiujici i ostatni postavy.

Obé moznosti zastavujici ostatni scénare pouzijeme k jejich synchronizaci hromad-
nym zastavenim scénaru a naslednym fizenym spousténim. Dle potieby muzeme zvolit,
jestli budeme synchronizovat scénare jen v ramci postavy ¢i celého projektu.

3.1.14 Ladéni scénaru

Cas od ¢asu se v nasem projektu vyskytne chyba. Napiiklad se §patné vykresli néjaky
obrazec, postava se chova jinak nez jsme ocekéavali, a nebo dojde ke Spatnému vypoctu.
Ackoliv se scénar provedl, jeho vysledek byl nespravny. V takovych pripadech musime
odhalit chybu, tu poté opravit a scénar znovu prezkouset.

Ladéni a testovani scénare lze provadét nékolika zptisoby. Napriklad kontrolou po-
radi sestavenych prikazi a volanych funkci, prezkousenim vypocti, ovérovanim hodnot
proménnych, ¢i vypisovanim stavovych hlasek bloky [povidej] nebo [pomysli si].
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Prostredi Scratch 1 vSak dava programéatorim do rukou dal$i nastroj, ktery zvy-
raznuje navstivené bloky provadéjiciho se scénare krok za krokem. Tento nastroj, na-
zyvejme jej ladicim, se zapind a nastavuje v zalozce Editovat. Po jeho zapnuti se pro-
stredi prepne do ladiciho rezimu s urcitou rychlosti a pti provadéni libovolného scénaie
postupné zbarvuje jednotlivé bloky do zluta. Programéator tak muze sledovat prubéh
scénafem (napiiklad pocet opakovani cyklu, priuchod podminkami, spousténi scénait
pii zasilani zprav apod.) a sndze odhalit chybu.

Bohuzel tento ladici nastroj neni prilis sofistikovany. Nelze totiz urcit zacatek kro-
kovani (vzdy se za¢ind od zac¢dtku scénare), ani jej ovladat (vse bézi automaticky a bez
moznosti pozastaven{) a v nastaveni miiZeme zvolit pouze ze dvou rychlosti!) krokovan{
pri prichodu scénafem, mezi nimiz chybi moznost ,,velmi pomalu®.

Vyvojaii prostiedi BYOB si nastésti dali zélezet a tento néstroj vylepsili. Vse vy-
tknuté z predchoziho odstavce jejich ladici ndstroj eliminuje. Ukazkou budiz néasledujici
priklad, ktery se tyka scénare vykreslujici ¢tverec zelvi grafikou.

Nejdifve musime umistit pitkaz [zapocni ladéni] nékam do scénate.?) Ve chvili,
kdy dojde k vyhodnoceni tohoto bloku, zapoc¢ne od onoho mista ladéni. Jakkoliv dlouhy
scénar pred timto prikazem se tedy provede normalni ¢i turbo rychlosti.

P1i zapocati ladéni se projekt automaticky pozastavi a v prostredi se objevi dialo-
gové okno. V ném jsou zobrazeny navazujici piikazy ¢i funkce?), které maji byt v rdmci
onoho scénare vyhodnoceny. Tremi tlacitky vespodu tohoto okna pak mizeme kroko-
vani ovladat — posunout se o krok vpred, preskocit cyklus a pokracovat déle, ¢i ladéni
scénare neprodlené ukonéit (viz obrazek nize).

’ Postaval
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. posun se o krolkad
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zapocni ladéni
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pero nahoru
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spust/ ladéni scénafe  dokongit vie krok vpied pfeskotit cyklus
Obrazek 3.1.20 Ladéni scénare kreslici ¢tverec zelvi grafikou v BYOB

Preskakovanim cyklu mame na mysli preskakovani jeho ladéni. Cyklus se samoziejmé
provede, ale nebude jiz zobrazen v dialogovém okné. Preskakovat cykly se hodi v téch
pripadech, kdy jsme si jisti, ze neobsahuji chybu a ze by se provadéli napriklad padesat
krat. Klikat na tlacitko posunujici nés o krok vpred by totiz bylo utrpenim.

Nezbyva nez dodat, ze prikaz [zapocni ladéni] se muze ve stejném scéndari vysky-
tovat vicekrat. Mezi prvnim a druhym (¢i n-tym) ladénim se scénar provede klasickou
rychlosti a zac¢ne se znovu ladit jakmile se opét narazi na blok [zapocni ladéni].

Co se tyce prostredi Scratch 2, pak je s podivem, ze takovyto ladici nastroj na rozdil
od svého predchudce viibec nenabizi. Snap timto nastrojem prozatim nedisponuje, ale je
na seznamu vylepseni a v budoucnu bude doprogramovan. Vzhled a ovladani si zrejmé
prevezme z BYOB. Vyvoj tohoto nastroje lze sledovat naptiklad na GitHub#453.

1) V nastaveni krokovani (tedy Editovat — Nastavit krokovdni...) jsou na vybér ¢tyfi rychlosti vyko-
navani scénare. Pouze dvé z nich se ovSem tykaji krokovani. Zvolime-li rychlost Normdlni ¢i Turbo, rezim
ladéni se vypne, paklize byl predtim zapnut.

2) Kdyby si nékdo chtél vyzkouset ladici nastroj v prostiedi BY OB, musi blok [zapoéni ladéni] hledat
pod ndzvem [debug]. Prostiedi BYOB totiz neni kompletné prelozeno (vice viz sekei 3.7).

3) V BYOB existuje i funkce (debug), kterou mizeme pouzit namisto [debug], k ladéni vysledki pouze
funkci a poradi jejich vyhodnocovani.
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3.1.15 Hlaseni chyb a zobrazovani vyjimec¢nych hodnot

V predchozi sekci jsme si popsali ladici nastroj, ktery vyuzijeme, kdyz se scénar provedl,
ale jeho vysledek byl odlisny od naseho oc¢ekdvani. Nicméné pri programovani muzeme
do scénare zanést takovou chybu, kterou néktera prostredi rozeznaji a patfi¢né néas na
ni upozorni — tedy zahlasi chybu, Ze je scénar neproveditelny. Grafické zndzornéni chyb,
jejich popis a celkové zpusob hlaseni je vSak mezi prostfedimi znac¢né odlisny.

e Neplatné vypocty a nekonecno

Klasickym prikladem vedouci ke vzniku neplatného vypoctu je déleni nulou, tedy vy-
hodnoceni funkce (vydél) s argumenty {0, 0}. Tento neplatny vypocet mimo scénér
je v prosttedich Scratch1 a BYOB znézornén obecnou hldskou {Chyba!}. Pokud ale
budeme délit nulou nékde ve scénéri, tj. blok (vydél) bude jeho soucasti, pak jej jiz
zminéna prostredi cely zastavi a zbarvi do¢ervena (vcetné chybového bloku).

Y Cryoal

povidej a m pistich wviheiin

Obrazek 3.1.21 Hlaseni a zobrazeni chyby vzniklé délenim nulou ve Scratch 1

Ackoliv by se nam vice libilo hlaseni ,Nemuzes délit nulou!“, Scratch 1 svym navrhem
predchazi vzniku vétsiné takovych chyb a tudiz netieba uvadét konkrétnéjsi zpravu pri
jejich zachyceni. Presto 1ze hodnotit kladné, Ze problém neignoruje a donuti programa-
tora chybu opravit. Stejné tak se chova i BYOB.

Scratch 2 se v této oblasti od svého predchtidce diametralné 1isi, nebot nehlasi chyby
vibec (chyby pro néj neexistuji). V pripadé déleni nulou se nezobrazi ani vysledek
{Chyba!}, ani nezastavi a nezbarvi scénaf, ale vrati se specidlni hodnota {NaN}!).

Zatimco ve Scratch 1 byl scénar neproveditelny, ve Scratch 2 vraceni hodnoty NaN
scénar neprerusi. Pokud je néjakému bloku hodnota NaN predana jako argument, na-
hradi se u ¢iselnych vstupt hodnotou {0} a pfi préaci s textem hodnotou {NaN}.

e Poznamka: Programdtor se tedy nemusi dozvédet, Ze chyba vznikla pri déleni nulou.
V tom pripadé by bylo vhodné pouzit ladici ndstroj, ale tim Scratch 2 nedisponuje, takze
must odhalit chybu sdm a to napr. zpusoby popsanygmi na zacdtku podsekce 3.1.14.

Zobrazovani hodnoty NaN vsak nechdpejme jako velkou nevyhodu ¢i néjaké ome-
zeni, ba naopak. Zvazme priklad, kdy bychom chtéli vydélit dvé ¢isla zadand uzivatelem,
na kterda bychom se tazali blokem [zeptej se].

Pokud uzivatel zada jako druhé ¢islo (jmenovatele) nulu, tak se scénaf v Scratch 1
a BYOB prerusi a projekt bude muset byt spustén znovu, zato ve Scratch2 scénar
pobézi nerusené dal. Jestli uzivatel zadal neplatné hodnoty muzeme ovérit podminkou
<je rovno> a poté pokud je vysledek déleni roven {NaN}, miizeme uzivatele upozornit
tfeba zpravou pres blok [povidej] a vyzadat si od néj hodnotu novou.

Zavrsme predeslé priklady popisem prostiedi Snap, které je nékde na pomezi. Sice
zobrazuje chybova hlaseni (a to dokonce velmi konkrétni), ale pti déleni nulou vrati
stejny vysledek jako Scratch 2, tedy {NaN}. Mezi prostredimi jsou vsak dva rozdily.

Za hodnotu NaN se nedosazuje zadna jinad hodnota, takze tfeba soucet NaN s jinym
¢islem vyusti opét v NaN (Scratch 2 by za NaN dosadilo 0 a vysledek by byl ¢iselny).

A prestoze Snap hodnotu NaN zobrazi, neumi ji (a ani nebude umét) porovnat
podminkou <je rovno>.[57] To znamend, ze u predchoziho prikladu s délenim dvou
uzivatelem zadanych ¢isel neni mozné ovérit, jestli se vypocet provedl spravné.

e Poznamka: Tento problém je ovsem resitelny. Namisto kontroly vysledku délent je treba

scénar preprogramovat tak, aby nejprve kontroloval uZivatelem zadané hodnoty a az poté
presel k operaci déleni. Toto reseni musime aplikovat i w Scratch 1 a BYOB.

1) z anglického ,not a number” — tedy ,neni ¢islem*
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Na zavér si ukazme jesté jeden priklad, v némz budeme téz délit nulou, ale citatel
bude rizny od nuly (tfeba {5, 0} ¢i {-1, 0}). Scratch 1 a BYOB zahlasi chybu, nebot
déleni nulou je podle nich nemozné. Naproti tomu prostredi Scratch2 a Snap vrati
{+Infinity} nebo {-Infinity} (tedy kladné ¢i zdporné nekonecno), jenz mizeme
porovnavat a to mimochodem v obou prostredich identicky.

e Volani neexistujici proménné ¢i seznamu

Na vytvorené proménné a seznamy se vzdy odkazujeme nékde ve scéndari. Presto pokud
néjakou proménnou ¢i seznam smazeme, odkazy na né ve scénafich zustanou. O jejich
odstranéni ¢i vyménu se musime postarat. Je s podivem, ze vSechna prostiedi reaguji
odlisné pri ¢teni hodnoty neexistujici proménné ¢i pristupu k neexistujicimu seznamu.

Scratch 1 a BYOB neexistujici proménnou nahradi nulou a zddnou chybu nehlasi.
Je ignorovano, ze proménna jiz neni soucasti postavy ¢i projektu. Stejné se neprovede
zddné operace nad seznamem, pokud takovy seznam neexistuje. Programator si tak
viibec nemusi vSimnout, Ze ve scénari zustava néco, co jiz ddvno nechtél pouzivat.

Scratch 2 zvolil jiz na prvni pohled lepsi feSeni. Neexistujici proménné a seznamy
jsou automaticky dotvoreny ve chvili, kdy na né scénar narazi. Pokud se tedy proménnd
¢i seznam opakované objevuji v kategorii , pak stale ,tréi“ nékde ve scénari.
Dotvofend proménnd se nastavi na nulu a seznam se vytvori prazdny.

Zadost o neexistujici proménnou a seznam zpiisob{ ve Snap chybové hligeni a dojde
k zastaveni a zbarveni scénate docervena. Snap za uzivatele nic automaticky nevytvari.
Programator se tak setka v pripadé chybéjici proménné s hlasenim:

Error
a variable of name ‘x’
does not exist in this context

coz muzeme prelozit jako: ,,Chyba! Proménna s ndzvem ‘x’ neni k dispozici v této ¢ésti
scénare®. Chybova hlaseni sice zobrazuji podrobné informace o vzniklé chybé, ale zatim
nejsou lokalizovatelnd (viz GitHub#462), takze jim néktefi uzivatelé nemuseji rozumét.

e Presprilis slozita hlaseni Snap
Néktera hldseni jsou ve Snap matouci, jelikoz obsahuji i ty informace, kterym zacatec-

nik neporozumi. Naptiklad blok (http://) vracejici zdrojovy kod internetové stranky
vypise nesrozumitelnou chybu, pokud nedostane zadnou cilovou adresu:

NetworkError
Failed to execute ‘send’ on ‘XMLHttpRequest’: Failed to load ‘http:’.

z ¢ehoz vyplyva, ze paklize neni programator zkuseny, hldsenim neporozumi.!)
Dokonce se mohou zobrazit i hlaseni o problémech vzniklych na nizsi arovni pro-
stredi, které by méli vyvojari opravit. Takova hlaseni jsou zacatecnikem od téch béznych
témér nerozeznatelna a jelikoz jim nerozumi, bude se zfejmé ptat, zdali jde o chybu jim
zpuisobenou ¢i nikoliv. Zvazme napriklad chybu v predeslé verzi prostiedi, ktera je jiz
opravena. Spusténi [hraj zvuk aZz do konce] bez vybraného zvuku vyvolalo chybu:

TypeError
Cannot read property ‘ended’ of undefined

Takova chyba by se neméla vibec zobrazit, resp. existovat. Vyvojari Snap si tak koleduji
o dotazy na sluzbé GitHub od téch, kteri si nevédi rady s pro né nesmyslnymi hlaskami.

3.1.16 Zbylé doposud nezminéné primitivy

Do ostatnich podsekci tohoto porovnani se nedostaly nékteré bloky, které riizna pro-
stredi nabizeji navic k zakladni sadé bloki Scratch 1. Proto je vhodné se s nimi alespon
castecéné seznamit. Jejich celkovy prehled je mimo jiné umistén v dodatku E. Zminime
pouze ty bloky, jejichz nazvy anebo vysvétleni se doposud v praci neobjevilo.

1 A pokud je programétorem zkuSenym, pak asi nebude programovat ve Snap.
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¢ Dosud nezminéné primitivy BYOB

Kopirovani seznamil se provadi ve Scratch vlastnim scénafem, a jesté ke vsemu mu-
zeme kopirovat prvky jen mezi dvéma existujicimi seznamy. V prostiedi BYOB funkce
(kopiruj) prevezme referenci na seznam, mezitim si vytvori seznam novy, prekopi-
ruje prvky prevzatého seznamu do nového a na ten vrati referenci. Ve Snap kopirovaci
funkce chybi, takze si ji musime doprogramovat, coz si ukazeme az v podsekei 4.2.6.
Scratch zobrazuje seznam jakozto text s nazvy jeho prvku. K dosazeni toho samého
v BYOB mame k dispozici referenci na seznam piijimajici funkci (jako text), ktera
jeho prvky prevede a vrati v textové podobé. Snap tuto funkci nenabizi, nebot je mozné
pouzit funkei (spoj) vylepSenou vicendsobnym parametrem (viz podsekce 4.2.3).

Zaveérem zminme prikaz , ktery spusti jemu dodané zaobalené prikazy jako
kdyby byly ve vedlej$im scénaii.l) Je tak mozné v jednom scénéfi vytvoiit vice scénait
na sobé nezavislych. I kdyby prikaz obsahoval cyklus , pak

bude jeho puvodni scénar ve svém vykonavani pokracovat dal, protoze se cyklus spustil
v oddéleném procesu. Tento ptikaz je i v Snap, jemuz se vénujeme v podsekci 4.5.2.

e Dosud nezminéné primitivy Scratch 2

Pro osloveni hracu ¢i ukladani jejich jmen existuje v prostiedi Scratch 2 funkce (jméno
uzivatele). Funkce vrati {} paklize uzivatel neni prihlasen. Snap funkci asi prida.

e Dosud nezminéné primitivy Snap

Pro rozdéleni textu je mozné pouzit funkci (rozdél). Na zdkladé zvoleného oddélovace
se text rozdéli a vysledky vrati v novém seznamu. Nabizené oddélovace jsou {znak/
mezera/¥adek/tabulator/cr}?). Je mozné zvolit i vlastni oddé&lovac — tfeba pomlcku.

Do prostredi byly pridany jesté dvé funkce pro praci se seznamy. Prvni — (vloZz do
popfedi) — je ekvivalentni k funkci ,,cons® z prog. jazyka Lisp a druhd — (v8e aZ na
prvni prvek) — zase k funkci ,CDR* z téhoz jazyka.[24] O nich az v podsekci 4.2.2.

Neopomenme ani podminku <dotjka se> pridavajici do nabidky moznosti {stopa
peral, kterda ovéri, zdali se postava dotyka nakreslené cary libovolnou postavou bez
ohledu na jeji barvu. Tuto moznost ale asi nevyuziji postavy, které samy kresli, ne-
bot jakmile nakresli sebemensi tecku a ztistanou nad ni stat, podminka <dotjka se>
detekujici kontakt se stopou pera vrati {<pravda>}.

P1i programovani nékdy zjistujeme délku textu ¢i seznamu. K tomu nam prostredi
davaji k dispozici funkce (délka) a (délka). Nékdy vsak nevime — prevazné u vlastnich
blokti a jejich parametri —, zdali budeme v onu chvili pracovat s textem ¢i s referenci
na seznam. Proto byla funkce (délka) v prostiedi Snap vybavena schopnosti ptijmout
i referenci na seznam a vratit jeho délku, stejné jako by to udélala funkce (délka).

Rozsitit prostiedi ¢i pripadné komunikovat ptimo s jeho zdrojovymi koédy muizeme
funkei (JavaScript funkce), kterd dokaze vykonat doplnény kéd na trovni jazyka
J avaScrlpt v komblnam s ¢i . Je mozne naprogramovat treba casove

Vv

gramovat chybéjici bloky vyskytujici se v prostredi Scratch 2. Vice v podsekc1 4.5.1.

e Poznamka: Autor této prace byl zpocdtku vici (JavaScript funkce) skeptickgj a na
GitHub argumentoval proti jejimu zavedeni. Nelibilo se mu totiz, Ze programdtori neo-
vladajict jazyk JavaScript neporozumi projektum zminénou funkci pouzivajici. Nakonec
ale pochopil, Ze jde o viyborny rozsirujici nastroj, pouzivd-li se alespon trochu moudre.

Déle zminme schopnost Snap prepsat scénar ¢i jednotlivé bloky do textové podoby,
priradime-li uzitym blokim textovou reprezentaci. Lze tak prevést scénar do zdrojové
kédu néjakého programovaciho jazyka, jemuz jsme doprogramovali podporu k prevodu
(napft. JavaScript, Smalltalk, Python aj.).[32] K pfepisu uréené bloky [pfeved blok],
[preved Stringl, [preved cast], a (kod z); je vSak potieba zobrazit pres , Nasta-
veni“ — , Podpora prepisu bloki do textu®. Vice o téchto az v podsekei 4.5.3.

1) Toto se v informatice oznacuje jako spusténi pifkazi v dal$im vidkné.
2) Zkratka ,cr znamena ,carriage return®, coz je netisknutelny znak reprezentujici stisk kldvesy Enter.
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Tuto podsekci zakoncéime poslednimi pridanymi bloky a ,
kterymi jsme schopni zachytit pokracoviani od jejich umisténi ve scénar. Bloky nam toto
pokracovani (nasledujici ¢ast scénére — bloky, argumenty, uzité parametry...) umozni
uchovat v zaobalené procedutre, kterou mizeme vykonat bloky ¢i
v libovolné chvili. Tento princip znamy naptiklad z jazyka Scheme pod nazvem call-
with-current-continuation si vsak pro jeho slozitost v této praci ukazovat nebudeme.

3.2 Prace s grafikou, zvukem a multimédii

3.2.1 Podporované grafické a zvukové formaty

e Podpora bitmap, vektort a grafickych formata

Nejprve musime zminit hlavni rozdil v podpore grafiky mezi soucasnymi a predeslymi
verzemi prostredi. Scratch 1 a BYOB podporuji pouze bitmapovou grafiku, na zakladé
¢ehoz muzeme odhadnout, jakymi grafickymi editory disponuji a priblizné které grafické
forméty obrazkt dokazi naimportovat. Zato prostredi Scratch 2 ani Snap nejsou primo
vyhranéna a podporuji jak bitmapovou tak vektorovou grafiku.

Podpora vektorové grafiky je v prostiedi Scratch 2 ¢astecna. Ackoliv obsahuje svij
vlastni zjednoduseny editor, zda se, ze vektorové obrazky z externich editori zobrazi
ve spravné podobé jen v pripadé, ze byly v editorech vytvoreny jednoduchymi nastroji
a to takovymi, kterym rozumi pravé editor Scratch 2.

e Poznamka: Zkusenosti autora vypovidaji, Ze vektorové obrazky vytvorené ruznymi so-
fistikovanymi ndstroji programu Inkscape se v prostredi Scratch 2 zobrazili s odlisngm
¢1 narusenym vzhledem, castokrdt s jinsim fontem, ¢i dokonce vibec.

Ve Snap je podpora vektorové grafiky zavisla na prohlizeci. Nékteré verze prohli-

zece Internet Explorer projekt obsahujici vektorovou grafiku vibec nenactou. V pro-
hlize¢i Opera se projekt zase nacte, ale postavu s oblecenym vektorovym kostymem
nelze pretahovat metodou tédhni-pust. U prohlize¢i Mozilla Firefox a Google Chrome
funguje podpora vektort nejlépe. Autori projektt necht zvazi, jestli je v prostiedi Snap
vhodné pouzit takovyto typ reprezentace obrazkovych informaci. Snap nés pti importu
vektorového obrazku dokonce varuje, ze podpora vektori neni stoprocentni.
e Poznamka: Pri vyuZiti kapacitné vétsich vektorovych obrdzkid muze v prohlizeci Google
Chrome vzniknout chyba pri jejich ukladdni na lokdlni ulozisté prohlizece. To je omezeno
svou maximalni velikosti, které data vektorovych obrdzku zaplni. Otevirani nekterich
projekti mize skoncit stejné neuspésné. Jde o chybny ndvrh prostredi, jelikoz ukladdani a
otevirani projekti z cloud uctu funguje bez problému. Aktudlné se hledd vhodné resend.

Prostfedi JP%gNG Animovany | Prihlednost | gyp SVG
Scratch1 ANO rozloZen NE ANO NE
BYOB ANO rozloZen NE ANO NE
Scratch?2 ANO rozlozZen ANO NE | omezen& podpora
Snap ANO prvni snimek ANO ANO | dle prohliZece

Tabulka 3.2.1 Podpora grafickych formatt a jejich vlastnosti

Rozepisme zavérem kolonku o animovaném GIF obrazku z tabulky. VSechna prostiedi
az na Snap jej rozlozi dle snimk na jednotlivé kostymy. Jejich st¥idanim blokem [dalsi
kostym] muze programator ,slozit“ animaci zpét. Za to Snap naimportuje animovany
GIF jen jako jeden kostym, jehoz obrazek je roven prvnimu snimku animace.

e Podpora zvukovych formata

Zohlednime-li pouze formaty WAV a MP3, pak jsou podporovany vsemi prostredimi.
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3.2.2 Zabudované editory, zaznam zvuku, snimky z kamery

e Bitmapové grafické editory
Rozdilnost bitmapovych editord je napri¢ prostfedimi miniméalni. Nabizeji vesmeés za-
kladni nastroje pro manipulaci s obrazky (zvétsovdni a zmensovani, otdcent, prekldpént,
vybér oblasti aj.), dale kreslici néstroje ($tétec, gumu, utvary obdélnik a kruh, kapdtko,
vypln a dalsi) a umoznuji nastavit stred kostymu ke stanoveni osy pii otaceni postavy.
Jediné prostredi Snap v editoru nenabizi nastroj pro vkladani textu. To je ovSem
zameér, nebot se planuje vytvorit text jako samostatny editovatelny objekt, ktery bude
ovladatelny interaktivni cestou ¢i piikazy — tedy stejné jako je tomu u postavy.[49]
Zajimavosti také je, ze Scratch 1 a BY OB nabizeji sirokou skélu systémovych fontt
(zfejmé protoze jsou nainstalovany v pocitaci), na rozdil od Scratch?2, které nabizi
vlastnich font jenom Sest. Pouze dva z nich rozeznavaji vsechna pismena ceské abecedy.

e Vektorové grafické editory

Editor Scratch 2 funguje v jednom ze dvou rezimu (bitmapovy a vektorovy), mezi kte-
rymi uzivatel prepind dle své potieby. Piepne-li uzivatel editor do vektorového rezimu,
objevi se jednoduché nastroje urcené pro praci s vektory, kterymi lze kostym vytvorit.

Prostiedi Snap vektorovy editor vibec nevlastni. Z toho plyne, ze se vektorova
grafika do projektu dostane pouze importem obrazki vytvorenych externimi programy.
Kdyz se o editaci vektorového kostymu ve Snap pokusime, otevre se editor umoznujici
nastavit pouze stfed kostymu. Manipulace s body a krivkami v ném vsak neni mozna.

e Zvukové editory

Scratch 2 jako jediné prostredi nabizi zvukovy editor. Jakykoliv uzivatelem nahrany
¢i importovany zvuk v podporovanych formatech lze ruzné editovat. Editor zobrazuje
zvukovou stopu, jejiz ¢ast je mozné oznacit a nasledné poupravit — tj. umazat, upravit,
¢i na ni aplikovat vybrany efekt apod. Nabizené efekty umoznuji oznacenou ¢ast otocit
pozpatku, ztlumit ¢i zesilit, nebo naptiklad umlcet atd.

e Zaznam zvuku z mikrofonu

M34-li uzivatel pripojen mikrofon, mtze nahrat vlastni zvukovou stopu ve vSech prostre-
dich kromé prostiedi Snap. To se vSak ¢asem zméni, nebot se vyvojari Snap vyjadrili
pozitivné k myslence v budoucnu implementovat podporu pro nahréavani zvuku.[48]

Scratch 2 jako jediny nabizi moznost pozastavit nahravani zvuku a to tak, ze uzi-
vatel nahravani vypne (coz simuluje pozastaveni) a poté znovu zapne. Dojde sice k no-
vému nahravani, ale bude se pokracovat ve stejné zvukové stopé, kterd se navic objevi
ve zvukovém editoru Scratch 2 a tak mtzeme jeji ¢ast editovat zptisobem jiz popsanym
v predchozi oblasti o zvukovych editorech.

e Porizovani snimkua z videokamery

Zde je stav stejny jako u predchozi ¢asti o zvuku. Jen prostiedi Snap je stile pozadu.
I zde vyvojari planuji doprogramovat funkcionalitu k porizeni snimku z kamery.[48]

Prostredi Bietcﬁipoorvy VeekcfiotroorVy Zevciliktoovry Na}zlxl;iﬁlélni POZIiér?lﬁ?lni
Scratch1 ANO NE NE ANO ANO
BYOB ANO NE NE ANO ANO
Scratch?2 ANO ANO ANO ANO ANO
Snap ANO NE NE jesté ne jesté ne

Tabulka 3.2.2 Editory prostredi a nastroje pro nahravani zvuku a obrazu
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3.3 Komfort a uzivatelska privétivost prostredi

3.3.1 Snadnost sklddani a editace scénaru

e Zaména bloku za jednu z alternativnich variant

Rozhodneme-li se zaménit néjaky blok ve scénari, musime jej pracné (rozuméjme ruc¢né)
pozménit. Abychom nemuseli rozpojovat scénar na dvé ¢asti a bloky slozité obménovat,
muzeme vyuzit nastroj pro zaménu bloku za bloky jim podobné a to za predpokladu,
ze prostredi eviduje varianty k takovym bloktim. Prostfedi se navic postara o prepis
hodnot argumentii z pavodniho do zaménéného bloku.

Funkcionalita je ve vSech prostredich pritomna, jen Snap disponuje daleko vétsim
poctem zaménitelnych variant. Lze napt. zaménit bloky udalosti ¢i cyklus v podminku.

V BYOB a Snap miizeme navic zaménit vlastni blok za jiny vlastni blok téhoz typu
(tedy napr. vlastni prikaz za jiny vlastni prikaz), jen BYOB na rozdil od Snap jesté
selektuje bloky podle kategorie (tfeba vlastni funkci za vlastni funkci stejné kategorie).

e Obehnani prikazt bloky ridicich struktur

Prikazy vkladame do podminek a cyklt smérem dovnitf — tj. nejprve si z palety bloki
vytahneme blok Fidici struktury a poté do néj vkladame piikazy. Existuje vsak vari-
anta opac¢na. Mame-li pripravenou ¢ast scénate, kterou chceme cyklicky ¢i za urcitych
podminek vykonat, mtizeme takovy blok ridici struktury prilozit na ony bloky a pro-
stredi nam spolu s grafickou signalizaci nabidne jejich automatické vlozeni dovnitt. Cely
proces je tedy opacny a lze jej chapat jako ,,obehnani prikaza“ cyklem ¢i podminkou.

Obrazek 3.3.1 Vlozeni prikazu do bloku cyklu opa¢nym zptsobem

Vsechna prostredi kromé Snap maji tuto funkcionalitu implementovanou. Programatori
tohoto prostredi se vSak ¢asem této uziteéné funkcionality téz dockaji (viz GitHub#351).

e Kopirovani jediného bloku

Ve vsech prostiedich mame moznost kopirovat soustavu blokt od ndmi zvoleného bloku
az po konec scénare (resp. konec jeho kopirované tirovné). Problém ale nastéva ve chvili,
kdy potrebujeme samostatné zkopirovat prvni ¢i jiny — mezi vicero bloky a na jiném
nez poslednim misté umistény — blok. Doposud jsme museli zkopirovanou ¢ast scénare
umistit stranou, bloky pracné rozpojit, zbytky smazat, a nakonec presunout kopii bloku
na své nové misto.

BYOB a Snap umi zkopirovat i jediny vybrany blok bez na néj navazujicich blokti.
Zatimco je v nabidce BYOB moznost ,,— tento blok*, Snap namisto toho zobrazi zmen-
seny graficky ndhled bloku, abychom si byli jisti, Ze kopirujeme ten spravny. Pti kopiro-
vani cykltt nebo podminek BYOB zkopiruje pouze blok samotny bez vlozenych piikazi.
Snap naopak zkopiruje cykly a podminky i s obsazenymi ptikazy.

e Vyhledavani blokt v projektu napri¢ kategoriemi

Jediné prostiedi Snap nabizi moznost vyhledat si blok v projektu dle jeho nazvu bez
ohledu na kategorii. Stisknutim klavesové zkratky CTRL + F lze proménit paletu blokii
libovolné kategorie v paletu s vysledky hledani. Nalezené bloky se prubézné aktualizuji
s kazdou zménou textu ve vyhledavacim poli. Také nemusime psat celé nazvy blokda.
Staci napsat par zacatecnich pismen a je vyhledano. Skryta primitiva se nevyhledavaji.
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e Dokumentacéni komentare bloku

Kazdy programator by mél dodat svym vlastnim blokiim obecny popis o jejich funkci.
To se zpravidla provadi pripnutim obycejného komentéare k jejich hlaviéce. Tyto ko-
mentafe se nazyvaji dokumentacni. Uzivatelé tak nemuseji podrobné studovat scénar.

Protoze jsou ve Snap definice bloki uvedeny uvnitt (nejsou vidét na plose scénait),
pak toto prostfedi zobrazuje dokumentac¢ni komentéare jesté dvéma zptisoby:

» ponechanim kurzoru mysi nad vlastnim blokem v paleté bloki se zobrazi dokumen-
tacni komentar v bubliné (v soucasné verzi bublina po prvnim zjeveni problikava)

» moznosti ,napovéda“ vyvolanou pravym tlacitkem mysi na vlastnim bloku se zob-
razi dialogové okno obsahujici jeho ikonku (ndhled) a dokumentaé¢ni komentar.

e Kontrastni zbarveni typu proménnych a stridavé barvy

Proménné scénare a formdlni parametry bloku mohou mit stejny nazev jako proménné
projektu a postavy. Proto aby se mezi nimi programator 1épe orientoval, nabizi prostredi
BYOB moznost barevného odliseni ve svém nastaveni. Proménné scéndarie a parametry
jsou se zapnutou moznosti zbarveny do tmavsi oranzové.

V Snap lze aktivovat ,stiidavé barvy*“. Vnorené bloky stejné kategorie budou jednou
svétlejsi a podruhé prirozené barvy, ¢imz se znacné zprehlednuje citelnost scénare.
e Zobrazeni mezery v textovych argumentech a specialni typ parametru
Pri zaddavani argument v podobé textové hodnoty muze byt pro nékteré obtizné od-
halit, jestli se v urcitych ¢astech textu vyskytuje mezera. Neni ani tak problém odhalit
mezery mezi slovy jako mezery na zacatku a na konci textu. Také je tézké vsimnout si
vice mezer umisténych primo za sebou. Proto prostiedi Snap reprezentuje mezeru verti-
kalné vystredénou teckou, coz eliminuje vyse zminéné problémy. Existuje vsak specialni
typ parametru pritomny jen u primitivi, ktery umozinuje klavesou Enter zapsat text
na vice radki. Slouzi k zapisu programové kédu, proto mezeru graficky neznazornuje.
e Znazornéni chybéjicich blokt pouzitych v importovanych scénarich
P1i importu postav, scénait z batohu, ¢i definic vlastnich bloka se muze stét, ze vyuzi-
vaji néjaky jiny vlastni blok, ktery jsme do prostiedi zapomnéli predem naimportovat.
Chybéjici blok je vzdy nahrazen specidlnim blokem, ktery prostiedi znazornuji odlisné.

Ve Scratch 2 se chybéjici blok nahradi blokem [undefined] (v prekladu nedefino-
vany), ktery — ackoliv mé vyraznou rudé ¢ervenou barvu — nespadéd do zadné kategorie
a za normalnich okolnosti k nému nemame pristup. S&m nic nevykonava, jen vyplnuje
chybéjici vlastni blok v importovaném scénari. V prostiedi Snap se prikaz nahradi pri-
kazem [obsolete] (zastaraly), ktery je téze barvy i vyznamu. ProtoZe ve Snap mohou
chybét i vlastni funkce a podminky, prostredi takové vzdy nahradi funkci (obsolete).
Jelikoz prostiedi netusi, jestli chybi funkce ¢i podminka, nahrazuje tak radéji chybéjici
blok vzdy funkci, ktera vrati prazdny text {3.

e Automatické usporadani scénara
Vsechna prostiedi umoznuji kazdé postaveé automaticky usporadat scénare na plose scé-
naru do nékolika sloupcii. Prostredi Snap ale usporadé scénafre jen do jednoho sloupce

pod sebe. To miize byt zamér, nebot vzhledem k rozmértm rtznych zarizeni lze oce-
kavat nedostatek mista pro scénare, a tak je lepsi seradit je do jednoho sloupce.

e Maximalni Sitka blokd aneb zalamovani bloka ve scénari

Pti mnohonédsobném slozeni funkci ¢i podminek dosahuji scénafe extrémnich sitek a je-
jich obsah ,,utika“ za hranice okna se scénari. Programatori se proto musi horizontalnim
posuvnikem premistovat z jednoho mista prostiredi na druhé.

Pouze prostredi BYOB a Snap v takovych ptipadech bloky radéji zalomi a udrzuji
tak maximalni sitku scénare. Jenomze v nékterych pripadech vlivem automatického
zarovnavani muze dojit k zalomeni v takovém misté, ve kterém je to spise nezadouci.
Jelikoz tato funkcionalita nelze vypnout a ani nelze upravit maximélni sitku scénare,
nevyhneme se horsi ¢itelnosti nékterych scénart trpicich automatickym zalomenim.
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3.3.2 Sprava projektu

e Prejmenovani proménnych

Mnohdy potiebujeme prejmenovat proménné vsech typt, at uz kvili chybné zadanému
nazvu pfi jejich vytvareni, anebo v disledku zmén ve vyvoji projektu. Je to vsak pouze
prostfedi Scratch 2, které umoznuje prejmenovat proménné postavy a proménné vsech
postav. Prostfedimi BYOB a Snap podporované proménné scénate lze bez problému
prejmenovat kliknutim na jejich nazev v [proménné scénare]. Parametri vlastniho
bloku standardné prejmenovavame v editoru bloku, kde se definuje jeho hlavicka.

e Poradi vlastnich bloku v paleté

Ve Scratch 2 jsou nové vytvorené vlastni bloky fazeny pod ostatni jiz existujici. Jejich
poradi se vsak promichava pri pretahovani definic kazdého z nich. Davat si proto zalezet
na poradi pri vytvareni bloktt nemé smysl. Prostiedi BY OB radi bloky dle jejich nazvu.
I u ného tedy nejsme schopni docilit serazeni dle vlastni predstavy.

Snap vlastni bloky seradi podle poradi pridani. Pokud tedy néktefi programéatori
Ipi na prehlednosti a znaji bloky, které se v jejich projektu budou vyskytovat, mohou je
vytvorit ve chténém pofadi. Mnohdy se ale rozhodneme s bloky manipulovat (nékteré
smazat, dodat nové, apod.) a v pfipadé neplanovanych zésaht do potradi ¢i poc¢tu vlast-
nich bloku jsme nuceni vsechny doposud vytvorené bloky smazat a znovu je vytvorit.

Z4dné prostiedi zatim neumi bloky usporadat dle pFani autora projektu, ale v pro-
stredi Snap je tato moznost na seznamu vylepsSeni. Vice na GitHub#271.

e Skryvani primitivnich bloka

Neékteri (zejména ucitelé) mohou namitat, ze by se napiiklad cyklus
nemél v prostredich vibec vyskytovat. Preci jen nic se neopakuje donekonecna a vzdy
existuje podminka, za které scénai skonc¢i prirozenym zptisobem. Neni-li tomu tak,
pak zifejmé programujeme sSpatné a méli bychom nas scénar poupravit. Proto je lepsi
takovymto ,excesum® predejit a nékteré primitivy pred uzivateli (tedy zdky) skryt.
Snap dokaze skryvat bud jedno primitivum ¢i vSechny primitivy libovolné kategorie
pres nabidku vyvolanou kliknutim pravého tlacitka na primitivni blok ¢i paletu blokii.
Odhalovat jiz schované primitivy lze pouze hromadné, proto schovame-li omylem néjaky
blok, musime vSechny schované odkryt a cely proces — tentokrat bez chyby — zopakovat.
Tuto funkcionalitu mohou vyuzit i autori vyukovych projekti, ve kterych maji pri-
pravené vlastni bloky k vyTeseni zadani a tkold v projektu. Hromadné skryti primitivii
se v takovém pripadé muze hodit, protoze se kategorie bloki velmi zprehledni.

e Mazani vlastnich bloku

K odstranéni vlastniho bloku ve Scratch 2 nesmi byt takovy ani jednou pouzit v jakém-
koliv scénari. Je proto frustrujici hledat — byt jediny — vyskyt vlastniho bloku, paklize
projekt obsahuje velké mnozstvi scénaru rozesetych po vice mistech.

BYOB a Snap mazou bloky nastésti ihned. Je ale tfeba upozornit, ze BY OB blok
okamvzité smaze, aniz by se zeptal uzivatele, jestli si je timto krokem jist. Velmi casto
programator prijde o blok omylem, nebot primo nad moznosti mazajici blok je umisténa
moznost k jeho editaci. A tak pri prekliknuti se nelze jiz smazany blok obnovit. To je
nejenom frustrujici, ale prevazné demotivujici.

e Zobrazovani castecného mnozstvi prvku ve sledovacdi seznami

Nékteré seznamy v projektech dosahuji extrémni délky v radech stovek ¢i tisict prvka.
Proto je sledovac seznamt vybaven posuvnikem, jehoz velikost je timérna poc¢tu prvka
seznamu. Se vzrustajicim poc¢tem prvki se posun mezi prvky ve sledovaci provadi velmi
obtizné, nebot je posuvnik prilis maly a pohyb je velmi ,citlivy*.

Sledova¢ seznamu v prostfedi Snap zobrazuje automaticky prvnich 100 prvkai.
Paklize seznam tuto délku prekro¢i, musime pres ¢ernou Sipku smérujici dold umis-
ténou na sledovac¢i samotném provést ,,vyrez* v ndhledu prvka po stovkach. Lze tak
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zobrazit 1-100 prvek, 101-200, 201-300; a tak dale. Zobrazovani po stovkach zajisti po-
suvnik veétsi velikosti s mensi citlivosti pri posunu. Proto nelze zobrazit vSechny prvky
najednou, sledovac stale obsahuje informaci o celkovém poc¢tu prvki v seznamu.

e Funkce navracejici zmény v prostredi

Scratch 1, BYOB, a Scratch 2 dokéazou vratit posledni smazany blok ¢i scénar, komen-
tar, kostym, zvuk, anebo postavu. Scratch 2 obnovuje jesté definici vlastniho bloku a to
jak jeho hlavicku tak i télicko. Vrétit se vSak mtizeme pouze o jediny krok. Smazeme-li
kuprikladu kostym a poté zvuk, mizeme obnovit pouze zvuk, nikoliv kostym. Progra-
matorum Scratch1 a BYOB se prvek vraci ,do ruky®, tudiz jej musi vratit na své
ptvodni misto. Scratch 2 obnovené prvky okamzité vraci, avSak nikoliv ,,do ruky“, ny-
brz na predem stanovené misto. I v tomto pripadé musime prvky manudlné vratit tam,
odkud jsme je odmazavali. Touto moznosti prostiedi Snap nedisponuje.

BYOB a Snap maji jesté dalsi funkcionalitu pro névrat posledniho bloku ¢i skupiny
blokt, se kterymi bylo manipulovano — tj. presouvano po plose scénaii a napojovano na
konec ¢i odpojovano z jiného scénate. V obou prostiedich se navracené prvky vraci ,,do
ruky® Zatimco prvni popisovand funkcionalita slouzila k obnoveni smazanych prvki,
tato funkcionalita se vztahuje pouze k pohybu blokt na plose scénait. Programatori z
ostatnich prostredi budou ziejmé tyto dvé funkce ve Snap zaménovat.

Propracovanéjsi ndvrat zmeén, alespon jak je ndm zndmo z jinych aplikaci (tfeba z
internetovych prohlize¢i), neni ani v jednom z prosttedich k dispozici. Uvitali bychom
nejenom navrat o nékolik krokt zpét, ale i moznost posunu vpred, coz zname pod nazvy
yundo“ a ,redo“. Timto bude v budoucnu vybaveno prostfedi Snap (viz GitHub#78).

e Prenaseni obsahu mezi projekty stejného prostredi

Export je jednou z moznosti presunu obsahu mezi projekty. Je asi zfejmé, ze exporto-
vana data je mozné do prostiedi kdykoliv zpét naimportovat. Sila exportu je predevsim
v opétovném pouziti obecnych dat — napt. zvuku (zvuk kliknuti), kostymu (vzhled tla-
¢itka), nebo tfeba bloku (reakce na tlacitko), které maji vyuziti ve vice projektu.

V Scratch 1, BYOB a Scratch 2 miuzeme exportovat kostymy, zvuky a postavy. Sou-
bory se ukladaji na pocitac¢ pres dialogové okno. Snap neumi exportovat pouze zvuky
a kostymy s postavami se exportuji do nové zalozky prohlizece, jejiz obsah musime
jesté ulozit na pocitac zvlast. Snap také umi exportovat vlastni bloky.

Scratch 2 jesté prichazi s tzv. ,batohem* nachéazejici se vespod ¢asti plochy scénar.
Lze jej otevrit a skryt dle potreby. Muzeme do néj ,,vhodit“ kostymy, zvuky, komentare,
postavy samotné, definice blok1, ¢i riizné bloky a scénére; které v ném ztstanou nastalo.
Odstranuji se stejné jako jakykoliv prvek v prostiedi — pretazenim na paletu bloki.

Batoh je vazan na cloud ucet, takze bez ohledu na pouzivany pocitac ¢i otevieny
projekt je mozné obsah batohu vyuzivat, popt. rozsitovat. Je tedy logické, zZe jej bez
prihlaseni pouzit nemuzeme.

e Prenaseni obsahu z poditace ¢i jinych zdrojt do prostredi

Prenéset obsah do prostredi mizeme jesté jednim zplisobem — metodou ,,tahni-pust®.
Jelikoz jsou prostiedi Scratch 1 a BYOB samostatnymi aplikacemi nainstalovanymi na
pocitacich, Ize do nich obrazky, zvukové stopy, a postavy; pretdhnout. To samé miizeme
udélat i u prostiedi Snap, jez umi zpracovat i .xml soubor obsahujici definice blokii.

Bohuzel on-line verze prostiedi Scratch 2 spusténé ve webovém prohlizeci pti preta-
zeni obsahu metodou ,tahni-pust“ opusti internetovou stranku editovaného projektu.
Prohlizec se totiz pokusi obsah otevrit v zdlozce sdm. Ztratime tim padem vsechno, co
jsme v projektu od jeho posledni ulozené verze zménili.

Prostiedi Snap jesté podporuje tzv. ,,Cross-Origin Resource Sharing“ (CORS).[10]
Jestlize nalezneme na néjaké internetové strance obrazek ¢i zvuk, ktery chceme pouzit v
projektu, pak je za normalnich okolnosti musime nejprve ulozit na pocitac a poté rucné
naimportovat do projektu v prostredi. Podporuje-li vsak takova internetova stranka
CORS (voli si jeji majitel), sta¢i pozadovany obsah pretdhnout (napiiklad z dalsiho
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okna webového prohlizece) do prostiedi Snap a to se o prevod automaticky postara.
Napriklad pretazeny obrazek okamzité pridéli aktivni postavé za jeji kostym.

3.3.3 Ztlumeni zvuku

Pti prohliZeni projektti, zejména na Scratch siti, se setkdvame s riznymi zvuky dokres-
lujici atmosféru hry nebo pribéhu. Nékteré jsou vsak prilis hlasité, neptijemné, anebo se
velmi Casto opakuji. Uzivatel by mél mit pravo si zvolit, jestli chce prehravani zvuka v
prostfedi ztlumit. Ztlumenim méame na mysli okamzité snizeni hlasitosti na nulu, tedy
ze se zvuky stale prehravaji, ale uzivatel je neslysi, dokud ztlumeni zvuki neodstrani.

Scratch 1 a BYOB ztlumit zvuky neumi. Tuto funkcionalitu nahradime ptikazem
[zastav vSechny zvuky], ktery je tfeba umistit do nekonecné smycky a neustile opa-
kovat. Zasdhneme tak ale do projektu, coz je nevhodné. Kliknutim na zeleny praporek
v kombinaci s klavesou Ctrl je ztlumeni zvuk mozné ve Scratch 2 dosdhnout, nicméné
chybi mu indikdtor prepnutého stavu (neni jasné, zdali jsou zvuky ztlumené).

Navrhem autora této prace se ve Snap zacalo na této moznosti pracovat a v soucas-
nosti je témér implementovana. Indikace stavu bude spocivat ve zméné ikonky tlacitka
ke ztlumeni zvuku, které bude umisténo nad scénou, coz je intuitivnéjsi zpusob tlumeni
zvukt na rozdil od prostredi Scratch 2. Vice na GitHub#424 a GitHub#544.

3.3.4 Napovéda k primitivnim bloktim

Aby se zac¢inajici programatori lépe orientovali mezi zékladni sadou bloku, tj. primitivi,
nabizi jim prostfedi napovédu. V Scratch 1, BYOB, a Snap jsou ndpovédy obrézkové
a tim padem neprelozitelné. Scratch 2 ma vétsinu popiski u napovéd prekladatelnych,
ale obcas také obsahuji obrazky s anglickymi popisky, jenz neni mozné prelozit.

3.3.5 Nabidky pro pokrocilejsi, uzivatelsky a vyvojovy mod

Pro zacinajici programétory anebo neptilis zasvécené osoby je vhodné nékteré nabidky
skryt. Ti pokrocilejsi si je mohou zobrazit. V kombinaci se stisknutou kldvesou Shift
lze napti¢ prostiredimi zobrazit rizné nabidky s rozsifenymi moznostmi. Prostiedi Snap
méni barvu jejich textu na ¢ervenou.

Prostredi je ndm znamo v wuZivatelském modu, ve kterém je po spusténi automa-
ticky. Scratch, BYOB, a Snap dokazi fungovat jesté v médu vjvojovém, ktery otevira
dalsi moznosti vyvojarum a to af uz k pripravovanym — ale jesté neoficidlnim — rozsire-
nim, anebo k testovani ruznych funkcionalit. Prostredi Snap napriklad bloky pritomné
jen ve vjvojovém modu oznacuje za experimentdlni.

Do vyvojového médu se v kazdém prostiedi dostavame jinym zptisobem. V ramci
této prace nas zajimé jen zpusob pro prostiedi Snap. Staci kliknout se stisknutou kla-
vesou Shift na logo Snap — ,, Prepnout do vjvojového modu* — jedna se mimochodem
o skrytou nabidku, kterd nema byt obycejnym uzivatelim pristupnd.

3.3.6 Velikost blokii, jejich popiskii, sledovacti a méd scény

e Zména velikosti blokd a fonta u jejich popiski

Nejenom ucitelé vyuzivajici projektor ve tridé, uzivatelé tablettl a jinych zarizeni, ale
i osoby se zrakovymi potizemi; uvitaji moznost zmény velikosti blokt a jejich popiskii.

Scratch 1 a BYOB bohuzel pracovat s velikostmi bloki a jejich popisk neumi. Ve
Scratch 2 mtzeme bloky priblizit spole¢né se zvetsenim jejich popiski anebo miizeme
zménit jenom popisky a bloky ponechat mensi velikosti — to provedeme v kombinaci s
klavesou Shift kliknutim na ikonku zemeékoule — , set font size*.

Prostredi Snap umoznuje ménit velikost blokt, ale uz neumi zménit velikost jejich
fontu. Presto co se tyce priblizeni je toto prostiedi nejdéle. Umoznuje totiz nastavit
libovolnou hodnotu, pricemz je mozné si vybrat z prednastavenych velikosti. Dobré je
pamatovat na to, ze s vétsSim priblizenim se projekt rapidné zpomali.
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e Minimalni rezim zobrazeni (format) scény

Dosud zname jen tfi rezimy zobrazeni scény v prostiedich: 1) plnd scéna, 2) mald scéna,
3) prezentacni rezim. Prostredi Snap zavadi dalsi rezim: 4) minimdlni scéna, jenz zmensi
scénu do jesté mensich rozmért nez ma mald scéna. Musime vsak kliknout na tlacitko
ménici scénu z velké na malou v kombinaci se stisknutou kladvesou Shift.

e Velikost sledovacu v zavislosti na zvoleném rezimu scény

Scéna je vzdy spusténa v urcitém rezimu zobrazeni a sledovace proménnych a seznamu
se ji velikostné prizpusobi. Pfepneme-li se napriklad do prezenta¢niho rezimu, sledovace
se zvetsi tak, aby byly ¢itelné i pro osoby pohlizejici z vétsi vzdéalenosti. Se zmensenim
scény se naopak zmensi i sledovace, jelikoz by jinak prekazeli postavam odehravajici
pribéh. Sledova¢ bude mit na scéné vzdy stejné umisténi a velikost ve vztahu k velikosti
postav, které svoji velikost téz prizptisobuji zvolenému rezimu scény.

Na rozdil od ostatnich pouze prostiedi Snap velikost sledovac¢ti nepodminuje rezi-
mem scény, tudiz maji neustale stejnou velikost. Vyhodou je, Ze pri zmenseném forméatu
scény je obsah sledovace stale Citelny a nenuti nas neustale ménit formét scény ¢i pre-
pinat se do prezenta¢niho rezimu. Nevyhody vsSak prevazuji — alespon podle autora
této prace. Nelze se spolehnout na stejné umisténi sledovace a svoji velikosti neustale
prekazi postavam pri zmenseném formétu scény.

3.3.7 Foceni scénari, definic blokt, scény, celého projektu

Pri vytvareni vyukovych materiali, prezentaci, anebo evaluaci ruznych kol je tfeba
dokumentovat nékteré scénére ¢i jiné ¢asti projektu. Proto nam prosttedi nabizeji moz-
nost tyto ¢asti vyfotit (exportovat) a ulozit do samostatného souboru na pocitac.

Vsechna prosttedi umi exportovat kostymy, zvuky, postavy samotné, i obsah scény.
Zde je treba rozlisit export jednotlivych polozek a export hromadny. Jediné Snap do-
kéze exportovat média projektu (tedy kostymy a zvuky) hromadné do souboru s pfi-
ponou .xml pres nabidku pro pokrocilejsi uzivatele s nazvem ,, Exportovat pouze média
projektu’. V ostatnich prostfedich lze exportovat zminény obsah jediné jednotlivé.

Prostredi narazeji na rozdily v podpore exportu scénait a definic bloku. Vsechna
vsak dokazi exportovat obrazek scény. Scratch 1 a BYOB uméji vyexportovat vSechny
scénare, ale uz ne scénar nami vybrany. BYOB jesté umi exportovat definice vlastnich
blokti. Scratch2 export scénari vibec nenabizi. Prostiedi Snap disponuje vSim zmi-
nénym i vytknutym. Navic dokaze exportovat hromadné cely projekt — scénu, vsechny
definice blokt, a uzité scénare postav.

Prostiedi lf‘ogglnli véechv Focelolivgamo?,tgiv:; Foceni Hroxpadné foceni
scéndfi na ploSe | bloki Ci scénaru | definic | celého projektu

Scratchl ANO NE -- NE

BYOB ANO NE NE NE

Scratch?2 NE NE NE NE

Snap ANO ANO ANO ANO

Tabulka 3.3.1 Piehled foceni rtiznych ¢asti v prostiedich

3.3.8 Kratka zminka o dalsim nastaveni prostredi

Je logické, ze se budou prostredi lisit i v nabizeném nastaveni. V moznostech prace vsak
neni takové srovnani udélat. Zajemci musi prostiedi prozkoumat ¢i procist manudly.
Autor prace presto nemiize vynechat dvé poznamky. Aby BYOB a Snap fungovala
stejné jako obé verze Scratch, je dilezité v nastaveni zapnout moznost ,, Vidknove bez-
pecné scéndre”. V opacném pripadé by dochézelo k ,pretézovani® udélosti a scénafe by
se tak znovu a znovu resetovali jesté nez by se kompletné provedli. Pro hladsi animace
je potom lepsi zaskrtnout moznost ,,Zapnout plynulou animaci jen v nastaveni Snap.
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3.4 Prevody projektti mezi prostredimi

Rozhodne-li se programator vyzkouset odlisnou verzi prostredi Scratch, jeho modifikaci,
¢i alternativu v podobé jiného softwaru zalozeného na tomto prostiedi, pravdépodobné
se mu dostane novych moznosti v programovani — jinak by do takového programovaciho
prostiedi neprechézel. Proto programatori, jenz maji dokoncené projekty v predeslych
prostiedich, takovéto projekty prirozené prevadéji do téch aktualné uzivanych za ticelem
aplikace novych zmén, rozsirenich a funkcionalit v nich se vyskytujicich.

Pravé proto je zarazena i tato ¢ast o prevodech projektd mezi riznymi prostredimi
a jejich verzemi do bakalarské prace. Dobrou zpravou je, ze projekty vétSinou netreba
slozité prevadét. Jinych nez nize uvedenych kombinaci pfevodii projekti nelze docilit.

e Prevod projektu z Scratch1l do BYOB

Vratme se na chvili do doby, kdy jesté neexistovala prostiedi Scratch 2 a Snap. Kdyz se
onehdy programatori rozhodli si vyzkouset anebo natrvalo prejit do prostiedi BYOB,
ziejmé se kromé vyvoje uplné novych projekti zajimali i o prevod téch starych z pro-
stfedi Scratch 1 — a to za tcelem zjednoduseni a rozsireni.

Jakozto modifikace nemé s oteviranim projektt z Scratch 1 zadny problém, nicméné
po ulozeni projektu ziskd zdrojovy soubor priponu .ypr a tak se zpétnym pirevodem do
Scratch 1 nelze pocitat. To je logické, nebot se predpoklada, ze projekt bude vybaven
témi funkcemi, kterym Scratch 1 nerozumi a tudiz by neumél projekt spravné otevrit.

e Prevod projektu z Scratch 1 do Scratch 2 a naopak

S prichodem druhé generace Scratch vyvstala stejnd otdzka ohledné prevodu starsich
projektl ze Scratch 1. Jelikoz si Scratch tym zaklada na zpétné kompatibilité s prvni
majoritni verzi prostiedi, Scratch 2 umi projekty z Scratch 1 taktéz oteviit. Zdrojovy
soubor prevedeného a znovu ulozeného projektu zméni svou priponu z .sb na .sb2.

Jestlize pottrebuje autor z jakéhokoliv divodu prevést projekt z prostredi Scratch 2
do svého predchiidce Scratch 1, pak je mozné pouzit k tomu urceny on-line prevodnik
Retro Converter!). Stejné jako u BYOB ani zde nelze zpétné pievést projekty vyuziva-
jici funkcionality z Scratch 2 prostredi Scratch 1 neznamé. Jde hlavné o docasné klony,
vlastni prikazy, cloudouvé proménné a vektorovou grafiku.[44]

e Prevod projektt ze vsech prostredi do prostredi Snap

Priznejme si, ze Snap je v programovacich moznostech nejpestiejsi. Proto nelze pred-
pokladat prevod v ném vytvorenych projekt do ostatnich — z hlediska programovani
zaostalejsich — prostredi. Existuji vsak moznosti jak do néj prevést projekt z libovol-
ného prostiedi. To vsak za predpokladu, ze se budeme ridit nize popsanymi postupy.
Jesté zminme, ze prostredi Snap uklada zdrojové soubory projektt s priponou .xml.

Zacnéme s prevodem z BYOB do Snap, ktery je analogicky k prevodu mezi genera-
cemi Scratch. Staci projekt s piiponou .ypr oteviit v Snap a o prevod je automaticky
postarano. Pti prevodu vsak neni konvertovan text uvniti kostymu, ktery mu byl pridan
uzivatelem v grafickém editoru jednoho z ptivodnich prostredi.

Prevést projekt z prostiedi Scratch 1 do Snap mtzeme dvéma zpusoby:

= z Scratch 1 — BYOB — Snap; obejde se bez prevodniki, ale vyzaduje BYOB

= 7z Scratch 1 — Scratch 2 a pfes Snapin8r — Snap; vyzaduje prevodnik (viz nize)
Na prevod projektii z prostiedi Scratch 2 do prostredi Snap je nutné pouzit dalsi on-line
pievodnik Snapin8r?). Konvertovat nelze projekty vyuzivajici cloudové proménné, text
v kostymu pfidany grafickym editorem; a primitivy, které prostiedi Snap nenabizi.[41]

1y Je k dispozici na http://kurt.herokuapp.com/20to14
2) Tento je k dispozici na http://hardmathi123.github.io/Snapin8r/
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3.5 Modifikace, externi a interni rozsireni, knihovny

3.5.1 Modifikace prostredi a prispivani k vyvoji

V této ¢ésti prace bychom uz méli védét, co znamend , modifikace prostiedi“. Paklize
stale nékteri tdpou, pripomenme znaky, kterymi se modifikace vyznacuji.

Zpravidla upravuji a dopliuji zdrojové soubory modifikovaného prostiedi o dalsi
programovy koéd stejného programovaciho jazyka. Jde predevsim o rozsifeni moznosti,
nové funkcionality, koncepty, pridané bloky a jiné. Experimentujici uzivatelé, kterym
nestaci dostupné moznosti puvodniho prostiedi, tyto modifikace vyhledavaji a zkouseji.

Do soucasnosti ma Scratch 1 nékolik desitek modifikaci. Jednou z nich je i BYOB.
Scratch tym vydal pravidla k jejich tvorbé a zverejnil zdrojové soubory prostiedi na
GitHub repositaii!) skupiny Lifelong Kindergarten Group.

Ctenaf pravdépodobné nepiedpokladd, ze by modifikace mohla byti déle modifi-
kovatelna. I to je samoziejmé mozné. Stalo se tak dokonce i u prostredi BYOB, jehoz
modifikace Enchanting?) se zaméfuje na ovladdn{ robotit NXT Lego Mindstorms.[21]

Scratch 2 se na rozdil od ostatnich vydal jinou cestou. Oficialné nepodporuje tvorbu
vlastnich modifikaci. Zdrojové soubory sice byly zvefejnény na GitHub repositafi®),
ale to spiSe za tcelem podileni se na vyvoji a opravach hlasenych chyb dobrovolnymi
programatory, ktefi si zdrojové kdédy stahnou, upravi, a zpétné nahraji ke schvaleni.
Scratch 2 preferuje cestu internich rozsiteni, které si popiseme az za chvili.

Snap je mozné modifikovat stazenim zdrojovych soubort v prostiredi vybérem moz-
nosti zdrojové soubory po kliknuti na logo Snap v levém hornim rohu. Zajimavou modi-
fikaci tohoto prostiedi je BLOck Programming?), jenz vyuziva grafické prvky prostiedi
k programovani v jinych jazycich. Pivodni primitivy jsou skryté a nahrazené vlastni
sadou bloku, kterd je prizptisobena potrebam konkretniho programovaciho jazyka, pri-
¢emz lze dodat dalsi sady (podporu) pro ostatni programovaci jazyky. V soucasné dobé
umoziiuje programovat napiiklad v jazyce C ¢ Logo.[25]

e Pozndmka: Pokud md ctendr v planu zkusit si vytvorit néjakou modifikaci, autor této
prace doporucuje precist licencni podminky onéch prostredi. Totéz plati i pro rozsireni.

3.5.2 Interni a externi rozsireni

Upravy grafického uzivatelského rozhrani, doplnéni nabidek prostiedi, ¢ nové kategorie
blokti jsou rozsahlymi rozsitenimi vyzadujici zasah do zdrojovych koédu prostiedi, jenz
povétsinou skonci vznikem dalsi modifikace. Presto vSak existuji takova rozsiteni, ktera
mohou existovat i v tom ptuvodnim — nemodifikovaném prostiedi. Bylo by hloupé, kdyby
si vyvojari neponechali nastroj, kterym by tato méné vyznamna rozsiteni nainstalovala
uzivatelim do prostredi ve chvili, kdy si o né riznymi zptisoby zazadaji.

prostredi o dalsi funkcionality, jen neni k jejich zavedeni potieba prostredi slozité upra-
vovat. Obsah, ktery ptridavaji, presahuje zakladni ramec prostiedi. Téz maji minimalni
dopad na jeho uzivatelské rozhrani. Vyuzivaji se predevsim k ,propojenim s fyzickym
svétem“?), kdy se potfebujeme spojit s nékterymi zaiizenimi — prevazné robotickymi
stavebnicemi. Jejich nainstalovani do projektu je vzdy dobrovolnym krokem a instaluji
se pro kazdy projekt zvlast.

e Interni rozsireni

Interni rozsiteni jsou zabudovana primo do prostredi samotnymi vyvojari. Programator
projektu je muze okamzité vyuzit a nemusi je slozité shanét a ani doinstalovavat zadny

1Y nttps://github.com/LLK/Scratch_1.4

2) http://enchanting.robotclub.ab.ca/tiki-index.php

3) https://github.com/LLK/scratch-flash

4) http://www.blocklanguages.org/

5) Vnejsim jak ve smyslu ,mimo poéitac“ tak i ve smyslu ,mimo prostiedi, avak stéle v pocitaci®
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pomocny software anebo ovlada¢. Dodavaji zpravidla nové bloky rozsitujici moznosti
prostfedi. Jde-li o rozsiteni umoznujici komunikaci s hardwarovym zafizenim, pak jej
staci vétsinou propojit s pocitacem pres USB kabel a prostiedi se s zafizenim automa-
ticky propoji. Interni rozsiteni jsou povétsinou skryta a tak svou pritomnosti neobtézuji
uzivatele, ktefi je nevyuzivaji. Pres ruzné nabidky lisici se napti¢ prostredimi je mozné
tato rozsiteni v prostfedich zobrazit.

Scratch a BYOB pres nabidku ,,Editovat“ — ,,Zobrazit motor. bloky* pridaji bloky
do kategorie umoznujici ovladat zarizeni LEGO WeDo Construction Kit, coz je
stavebnice z Lega, se kterou muzeme slozit jednoduchého robota, propojit ho s poci-
tacem a ovladat skrze pridané bloky. Tataz prostiedi podporuji i PicoBoard — malou
zékladni desku se senzory, na jejichz hodnoty se v prostredich dokazeme napojit a skrze
né ovliviiovat odehravani pribéhu na scéné.

Na zjistovani hodnot LEGO WeDo a PicoBoard slouzi v prostredich dalsi rozsitujici
bloky (hodnota senzoru) a <senzor>, které jsou v kategorii vzdy pritomné.
Nejsou automaticky skryté a ani je nelze odstranit z projektu.

Scratch 2 interni rozsiteni nabizi pod kategorii po kliknuti na tlacitko ., Pti-
dej rozsiteni“ zobrazujici knihovnu dostupnych rozsireni, ze kterych lze jedno po dru-
hém instalovat do editovaného projektu. Aktualné existuje vylepsend podpora u LEGO
WeDo oproti svému predchidci a stejné tak podpora pro PicoBoard.

Scratch tym chce do budoucna umoznit uzivateltim tvorbu vlastnich internich roz-
§iteni, jimiz by doplnili knihovnu o sady specifickych bloki, ke kterym by méla pristup
Scratch komunita v kazdém projektu.!) Radi by také umoznili ptidat rozsifeni spojené
s webovymi sluzbami, aby mohlo prostiedi Scratch 2 napriklad prevést text na re¢ — coz
v soucasné dobé neumi. Takové rozsiteni by néjakym blokem text z parametru odeslalo
sluzbé prevadeéjici text na re¢ a zpétnou integraci by hlas v prostredi prehralo.

Mezi prostredi nabizejici interni rozsiteni se fadi i Snap. Jeho funkce (JavaScript
funkce) umi vykonat programovy kod jazyka JavaScript. Skrze ni je mozné nejenom
rozsirit moznosti prostredi, ale dokonce nékteré jeho ¢asti upravit, nebot se lze dostat
ke zdrojovym soubortim prostfedi. Funkce (JavaScript funkce) netfeba v projektu
odhalovat — je vzdy pritomna.

e Externi rozsireni
Externi rozsiteni nejsou primo zabudovana do prostredi jejich vyvojafi a je proto nutné
je sehnat a ru¢né naimportovat. Néktera rozsiteni mohou pozadovat instalaci podptr-
ného software a ovladact. V externich rozsirenich dominuje predevsim prostredi Snap.

Microsoft Kinect je zafizeni k hernim konzolim Xbox 360 a Xbox One umoznujici
ovladat ona zafizeni hlasem, gesty, a také hrat hry, u nichz je mozné pouzit lidské télo
jakozto ovladac. Stephen Howell vyvinul externi rozsiteni propojujici toto zafizeni s
prostiedim Scratch 1 a pojmenoval ho Kinect2Scratch.?) Abychom vSak mohli propojit
toto zarizeni s prostredim, musime nainstalovat vyvinuté ovladace, jenz funguji pouze
na operacnich systémech Windows 7 a 8. Kinect2Scratch propojime i s BYOB.

Snap na svych oficidlnich strankach nabizi mnoho externich rozsiteni propojujici jej
s: ovladacem WiiMote k herni konzoli Nintendo Wii, robotickou kouli Orbotix Sphero,
robotickou stavebnici Lego Mindstorms NXT, dale roboty Finch, Hummingbird, a Pa-
rallax S2. Nasleduje rozsiteni k zafizeni LEAP Motion detekujici pohyby rukou a prsty,
syntezator Te¢i (prevod textu na fe¢), a mini pocitac¢i Arduino. Vétsina z rozsiteni vy-
zaduji nainstalovanou distribuci programovaciho jazyka Python, ve kterém se spousti
a provadi klicové scripty. Doplnujici bloky ovlddajici propojené zatizeni se importuji
do prostiedi souborem XML, ktery obsahuje jejich definice v podobé vlastnich bloki.
Navod k propojeni rozsiteni s prostfedim je povétsinou uveden na jejich webové strance.

1) Zd4 se vak, 7e ani tato moznost neni v soucasné dobé (Kvéten 2015) k dispozici. Vzhledem k
zvysujici se popularité tohoto prostiedi je s podivem, ze stale nabizi pouze dvé hardwarova rozsireni.
2) Na zadost autora rozsiteni je pfilozen odkaz na jeho webovou stranku: http://scratch.saorog.com
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3.6 Propojeni prostredi a tymovy vyvoj projektu

e Propojovani prostredi

Scratch 1 a BYOB dokéz{ vzdjemné propojit vicero instanc téchto prostfedi.') Dojde-li
k jejich propojeni, a presny postup si popiseme nize, budou vSechny propojené instance
sdilet nékteré své casti — a je uplné jedno, jestli propojujeme prostiedi s novymi, jesté
neulozenymi, projekty anebo mame-li néjaké jiz jednou ulozené znovu oteviené. Propo-
jit instance rtiznych prostfedi mizeme na jednom pocitaci, ale i na dvou a vice raznych
pocitacich — maji-li k sobé, at uz pres mistni sit ¢i jiné virtudlni sité, pristup.

Propojovani vyvojari nazyvaji slovem ,Mesh“ V horni nabidce ,,Zvefejnit“ se vy-
skytuji ,,Host Mesh“ a , Join Mesh“, které k propojeni prostredi pouzivame. Pavodné
jsou tyto moznosti v Scratch 1 skryty a zajemci museji upravit ¢ast zdrojového kdédu
pies skryté uzivatelské rozhrani uréené pokroéilej$im uzivateliim.?) Poté se v ném tyto
nabidky zobrazi v kombinaci se stisknutou kldvesou Shift. BYOB nabidky automa-
ticky odkryva a nenuti tak uzivatele tento slozity proces nastavovani provadét.

Jeden z icastniku propojovanych prostfedi se musi ujmout role hostujiciho, na néjz
se ostatni aktéri se spusténymi prostredimi pripoji ze svych pocitact. Hostujici pocitac
jest hlavnim uzlem v relaci spojeni, jimz se stane po kliknuti na tlacitko ,,Host Mesh*,
které zaroven zobrazi jeho IP adresu, jenz ostatni zadaji do textového pole zobrazeného
po kliknuti na ,,Join Mesh“, aby doslo k nalezeni hostujiciho pocitace se kterym se chtéji
spojit. Propojujeme-li instance prostiedi jen na jednom pocitaci, nachdzime se v mistni
siti (LAN) a propojeni neni piekazkou. Propojujeme-li vsak pocitace v raznych sitich,
je vhodné pouzit napriklad software LogMeln Hamachi, ktery vytvari privatni virtualni
sit v siti internet simulujici onu lokalni sif potfebnou ke spojeni instanci.

Propojena prostredi sdili rozesilani zprav pres prikazy anebo

, ha néz mohou postavy reagovat blokem udalosti
. Kdyz jedna z propojenych instanci rozesle zpravu svym postavam, zbylé in-
stance tutéz zpravu jejich postavam také rozeslou. Pres (hodnota senzoru) muzeme
jesté pristoupit k proménnym vsSech postav, jez existuji v néjaké z propojenych instanci.
Konecéné uvazme nékolik piikladii, ve kterych bychom mohli propojeni vyuzit.

Nékteti jiz v minulosti vyvijeli hru, jez byla urcena pro dva a vice hrac¢t. Jednalo se
bud o hru tahovou, kdy se hraci stridali po provedeni tahu (jako naptiklad v sachach),
anebo o hru odehravajici se v redlném case, ve které se riizné postavy ovladali riznymi
klavesami (prvni hra¢ vétsinou ovlada postavu Sipkami, druhy tieba pismeny WSAD)
a jejiz déni tak ovliviovali vSichni aktéri najednou. Presto vSak vSichni jeji hraci museli
byt doposud pritomni u stejného pocitace, skrze jehoz vstupni periferie projekt ovladali.

Pripravime-li takovou hru na propojeni s dalsimi prostiedimi, muzeme ji teoreticky
hrat na vicero pocitacich. Uvazme hru odehravajici se v redlném case. V tomto pripadeé
bychom asi méli vytvorit dvé verze hry — prvni projekt by slouzil hostujicimu pocitaci
a druhy ostatnim hrac¢tim napojujicich se z jinych pocitacii. Projekt hostujictho pocitace
by slouzil jakozto centralni a jakékoliv zmény ve hre by prijimal od ostatnich instanci.
Zaroven by je sam ukoloval rozesilanim dalsich zprav, aby sjednotil zobrazovany obsah
hry na scéné ve vsech prostredich. Kazdy hrac¢ by zastal jednu z postav a po stisknuti
jejich ovladacich klaves by se odeslala zprava o detekei jejiho pohybu. Projekt otevieny
na hostujicim pocitaci by tuto informaci zaznamenal a odeslal vSem ostatnim instancim
zadost o aktualizaci pozice postavy. Pokud by bylo cilem hry kuptikladu sebrat néjaky
predmét, pak by centralni projekt na hostujicim pocitaci vyhodnotil, kterd z postav se
dotkla predmétu jako prvni a téz by o tom informoval zpravou napojené instance.

Zminme dalsi priklad, ktery bychom mohli vyuzit tfeba ve vyuce pii hodiné infor-
matiky. Ucitel by zaujal pozici hostujicitho pocitace a ostatni zaci by se na néj napojili.

1) Instanci prostiedi predstavuje kazdé spusténé prostiedi v pocitadi. Instancemi pak mame na mysli
dvé a vice spusténych prostiedi. Ackoliv Scratch1 vyzaduje instalaci, lze jej spolecné s BYOB spustit
libovolné krat i na jednom a tomtéz pocitaci a tak instance v mnozném ¢isle mohou predstavovat napriklad
Ctytikrat spusténé prostiredi Scratch 1 s ¢tyfmi raznymi ¢i naprosto identickymi otevienymi projekty.

2) http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Mesh

72


http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Mesh

Domluvi se, ze po odeslani zpravy {vykresli_duam} zakiv projekt vykresli zelvi grafi-
kou obycejny panelovy dim. Pozadovany pocet pater a oken budou urcovat proménné
(pocet_pater) a (pocet_oken), které definuje ucitel ve svém projektu, k jejichz hod-
notam zaci pristoupi funkci (hodnota senzoru). Po ukonceni prace na projektu ucitel
odesle zminénou zpravu z prostiredi svého pocitace a néasledné zkontroluje vykresleny
obrazec na monitorech jednotlivych zaku ve tiidé. Hodnoty proménnych by sdm ménil.
Scratch 2 propojovani prostiedi nepodporuje a to se asi ani v budoucnu nezméni.
Vyhody plynouci z propojovani ¢asteéné nahrazuji cloudové proménné (a v budoucnu
i cloudové seznamy), kterymi muzeme ziskat informace o aktudlnim stavu projektu
ostatnich uzivateli. Cloudové proménné vsak sdileji vsichni navstévnici projektu a nelze
si vybrat skupinu pratel, s nimiz bychom si onu hru pro vice hrac¢t zahrali. Snap touto
funkcionalitou také prozatim nedisponuje, avSak vyvojar Brian Harvey informoval, ze
by casem uvital i ji implementovanou v prostredi.
e Tymovy vyvoj projektu
Sdileni zdrojovych kédu vytvareného programu s ostatnimi programatory je v dnesnim
programatorském svété klicovou ¢asti vyvoje. Myslenka na tymovy vyvoj tak neunikla
ani vyvojarum prostiedi. Tymovym vyvojem rozuméjme moznost centralizovaného pii-
stupu k projektu vice osobami, v lepsim pripadé jesté schopnost editovat projekt témito
osobami ve stejném Case najednou — stejné jako to zname tfeba u dokumenti Google.
Scratch 1 a BYOB tymovy vyvoj jednoho projektu nepodporuji. U Scratch 2 bylo
jiz. v obdobi jeho oznameni rozhodnuto, ze tymovy vyvoj — alespon zatim — nebude.
Jedini vyvojari Snap maji zajem se na implementaci této funkcionality podilet.
Vyvojari chtéji nejprve vyresit vlastnéni jednoho projektu vice uzivateli, kteri spo-
le¢né utvori tym o velikosti prozatim dvou lidi. Pii ndvrhu projektu si mohou urcit role
(programétor postav, programator scény, grafik, zvukar...) a editovat jej v rozdilném
¢ase. Taktéz budou osvobozeni od preposilani si obsahu (obrazku, zvuki, scénért atd.).
Poté je nutné vyresit otazku, jak a jestli viibec editovat projekt vice lidmi najednou.
Zde je prostor pro ruzna reseni. Napriklad by si mohli vyménovat pravo na editaci skrze
prislusné tlacitko. Nebo by se — v idedlnim pripadé — kazda programéatorem editovand
postava uzamkla ostatnim c¢lentim tymu.

3.6.1 Nabizeny obsah ze zabudovanych knihoven

Projekty se vetsinou neobejdou bez obrazkt na pozadi, kostymu pro postavy, riuznych
zvuki, anebo jiz naprogramovanych scénaru ¢i vlastnich bloka z jinych projekti. Sehnat
takové materialy neni jednoduché a to nemluvé o autorskych pravech. Prostiedi nam
usnadnuji hledani nabizenym obsahem, ktery je ulozen v zabudovanych knihovnach.
Uzivatelé ziejmé védi, jak se do knihoven ostatnich prostiedi dostanou. Cést kniho-
ven Snap je vSak ukryta v nabidce zobrazené tlacitkem @ « levém hornim rohu.

e Knihovna obrazka — kostymy a pozadi

Jelikoz Scratch 1 a BYOB podporuji pouze bitmapovou grafiku, nabizeji proto ve svych
grafickych knihovnach tentyz typ kostymu a pozadi. Scratch 2 krom bitmapovych kos-
tymt nabizi i nékolik vektorovych. Nékteré bitmapy ze Scratch 1 byly dokonce predé-
lany do noveéjsi podoby ve vektorech. Snap, le¢ podporuje i vektory, nabizi jen bitmapy.

e Knihovna zvuki

Tato knihovna je dostupnd ve vSech prostredich a lisi se pouze nabidkou zvuki.

e Knihovna kostymu s pridanymi scénari

Kdyz se programator rozhodne pridat novou postavu, musi ji bud nakreslit ¢i priradit
néjaky dostupny kostym. Zvoli-li si druhy zptsob, mize naimportovat nékteré kostymy
spolecné se scénari ,vdechujici“ postavé zivot, ¢imz ji umozni se projevit. Tato moznost
je k dispozici jen u prostiedich Scratch 1 a BYOB. Obrézek 3.6.1 prozradi vice.!)

1) Slovo ,,Script* na obrazku 3.6.1 znamend v prekladu ,,Scéndr.
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Obrazek 3.6.1 Knihovna kostymu se scénaii pri vytvareni nové postavy

e Ukazkové projekty
Zacdinajicim programéatorum prijdou vhod ukéazkové projekty k inspiraci a nabiti dalsich
zkusenosti. Scratch 1 vladne sirokou $kéalou projekti.!) BYOB tyto ukdzkové projekty
z prostfedi Scratch 1 nahrazuje svymi vlastnimi, avSak v daleko mensim poctu.
Ptimo ve Scratch 2 nejsou ukazkové projekty pritomny. To ale neznamend, ze nee-
xistuji. Je mozné je spustit z pifslusné stranky?) v on-line verzi anebo stadhnout?®) ptimo
do pocitace a poté je postupné importovat do off-line verze prostredi.
Prosttedi Snap pfimo v sobé obsahuje do soucasnosti na deset ukdzek. Zobrazime
je k vybéru prepnutim na zalozku ,, Ukdzky*“ pti otevirdni projektt v dialogovém okné.
Kromé téchto ukazek existuji i dema, jez je mozné stahnout z oficidlnich stranek.*)

e Nastrojova sada — demonstracni bloky prostredi

Pro nové uzivatele BYOB a Snap je v téchto prostredich pripravena sada bloki, kte-
rou mohou do svych projekti importovat. Vyvojari tyto bloky nazvali ,nastroji“, ale
jednodussi je vnimat je jako reprezentacni bloky demonstrujici schopnosti prostredi.
Kazdy takovy blok byl vytvoren uvnitt prostiedi (neni primitivem) a je proto mozné
do néj nahlédnout, inspirovat se, poptipadé jej poupravit pies editor blokii. Jsou na-
programovany v anglictiné — tj. s anglickymi popisky, proménnymi a komentari.

Prostifedi BYOB ma tyto bloky ulozeny v postavé s ndzvem ,, Tool Sprite“ (prekld-
dejme jako ,Postava s ndstroji“), kterou je tfeba naimportovat do projektu. Nachézi se
v knihovné s kostymy. Jelikoz obsahuje bloky pro vSechny postavy, mtizeme ji smazat
bez obavy z jejich ztraty. Ztratime vSak scénéare v ni ulozené, které predstavuji impor-
tované bloky raznych v prikladech — vétSinou algoritmicky zamérenych. Nutno dodat,
ze definice blok® neobsahuji dokumentacni komentéare.

2

This is a collection of useful procedures for BYDR
users, Version 2.0,

Several of them have a variable named "4#" at
the left end of the black. This usrisble uill be
equal to the number of repetitions sa far of some
action (1 the first time, 2 the second, etc.) or
equal to the item number in a list, whan
something is being done for each itemn of the list,
The # can be dragged into the blocks or scripts
used as inputs to this black,

Import me, then delete
the sprite to keep the
tool blocks in your
project!

The saripts below are just samples ta show how
these tools work; they aren't meant to be
useful project, Switch to tiny-stage mode to see

CONTROL palettz! |

pen down

-

Like the built-in 1
REPEAT but with 4,

move (& steps

turn G €D degrees

(R~
Like the built-in IF/THEM/ELSE l
block, but reparts a valus.

%1249 yi-701

Obrazek 3.6.2 Reprezen. sada importovand otevienim postavy ,, ToolSprite*

1) Ctenaf se mozné setkal s ndzvem ,,Starter projects®.
2) http://scratch.mit.edu/starter_projects/

3) http://scratch.mit.edu/scratch2download/

%) http://snap.berkeley.edu/snapsource/demo/
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V prostiedi Snap je tato demonstracni sada blokt umisténa mezi ostatnimi knihovnami
a to pod nazvem ,,Oficidlni nastroje“. P¥i importu nastroju se zddnda postava do projektu
nepridé, ani zddné priklady demonstrujici jejich uziti v praxi — importuji se pouze bloky.
Dokumentacni komentéare jsou mimochodem prirazeny kazdému bloku.

Sada nastroju v prostredi Snap obsahuje bloky z kategorii ,
a . Jakmile budou doplnény dalsi funkcionality (pfedevsim s pfichodem verze
4.1), mizeme ocekavat doplnéni této sady o chybéjici bloky. V prostiedi BYOB sada

obsahuje jesté bloky z kategorii Jelsygsy, , a . Naimporto-

vané bloky se vSak mezi témito obéma prostfedimi nepatrné odlisuji.

e Rozsirujici sady bloki

Snap jesté nabizi dalsi bloky s uzitecnymi algoritmy. Jde o rozsirujici sady doplnujici

vzdy jednu kategorii o dalsi bloky. Vyuziti najdou jak pri vyuce programovani tak pii

vyvoji projektu. Jsou dokonce vlastnimi bloky, tudiz lze studovat jejich definici, ale jsou

naprogramovany v anglictiné. Nasleduje vycet rozsitujicich sad s prelozenymi nazvy:
= [terace, kompozice ... rozsituji kategorii [enai=le=taid
= Bloky pro praci Se Seznamiy .. ... ... ...t
= Proudy (,liné* vyhodnocované seznamy)................c.oooiiiiinin..
= Funkce a podminky s vicendsobnymi parametry ..................... operédtory
= Bloky pro préaci se slovy a vétami ............ . ... i operatory
= Vice-vétvené podminéné struktury (prepinac)...............cooooovn...

e Grafické a funkcéni provedeni knihoven

Zminme se jesté o rozdilech v provedeni knihoven. Nejlépe je na tom prostiedi Scratch 2,
které v knihovné kostymu zobrazuje nahledy a v knihovné zvuki je umoznuje prehrat
a zastavit. Scratch a BYOB nahledy kostymu téz zobrazuji, ale prehraje-li si uzivatel
zvuk v knihovné zvuku jesté pred jeho importem, nemé moznost jej zastavit. Musi tak
cekat, nez se mnohdy nékolika sekundové zvukové stopy prehraji. Nejhorsi provedeni
knihoven mé Snap, jez v knihovnach obsahuje pouze nazvy bez ndhledu kostymu a bez
prehravani ukazky zvuku, takze se uzivatel predem nedovi, co presné importuje. Presto
dle vyvojart by alespon knihovna kostymi méla byt podobnd té ze Scratch 2.[56]

Prostiedi .Kostme Post’av’yv | Ukdzkové Reprezen . Rozs8iruj icci
bitm./vekt. | se scénafi | projekty | sada blokd | sady blokl
Scratchl bitmapové ANO ANO NE NE
BYOB bitmapové ANO ANO ANO NE
Scratch?2 oboji NE ANO NE NE
Snap bitmapové NE ANO ANO ANO

Tabulka 3.6.1 Shrnuti nabizeného obsahu v knihovnéach prostredi

3.7 Dostupné lokalizace

Dalsi ocenitelnou vlastnosti prostiedi je jazykova vybavenost. Kromé BYOB disponuji
vSechna prostiedi relativné sirokou podporou prekladii a proto je miizeme povazovat
za vicejazyCna. Dostupné preklady nazyvame lokalizacemi. Nékteré lokalizace prostredi
BYOB nejsou souédsti distribuce a proto je nutné je stahnout na oficialnich strankach.!)

Nésledujici tabulka zobrazuje pocet prekladt napti¢ prostiedimi. Jelikoz ¢tendrem
této bakalarské prace muze byt i ¢lovék se slovenskym materskym jazykem, zaradme do
prehledu kromé podpory cestiny i jazyk jemu nejblizsi. Vsimnéme si téz vzrustajictho
poctu preklada s vyvojem obou hlavnich prostiedi.

1) Sest lokalizaci je p¥imo v prostiedi a dalsich Sest je dostupnych na internetu. Ty jsou k dispozici na
oficidlnich strankéch — http://snap.berkeley.edu/old-byob.html.

75


http://snap.berkeley.edu/old-byob.html

Prostt¥edi | Lokalizaci | CeStina | Slovens&tina

Scratch1 50 ANO ANO
BYOB 12 NE ke stazeni
Scratch?2 68 ANO ANO
Snap 29 ANO NE

Tabulka 3.7.1 Prehled dostupnych lokalizaci napii¢ prostredimi
e Céastedny pieklad prostiedi BYOB
Prestoze z predchozi tabulky vime, ze prostiedi BYOB viibec nedisponuje ¢eskou loka-
lizaci, 1ze i presto dosdhnout alespon c¢astecného prekladu. Jelikoz je BYOB modifikaci
prostfedi Scratch 1, pouziva taktéz identické lokalizacni soubory.

Nahrajeme-li libovolnou nabizenou lokalizaci z prislusného adresare ptivodniho pro-
stfedi Scratch 1 do stejného adresare BY OB, pak bude tato lokalizace nabizena i timto
prostiedim. Stejné polozky, které obé prostredi sdili, budou prelozeny. Toto ovsem vy-
zaduje pristup k lokaliza¢nim souborim Scratch 1, které ziskdme v prislusném adresari
po instalaci tohoto prostredi na pocitac. Teoreticky i BYOB disponuje padesati lokali-
zacemi, ale jen Sest z nich nabidne doplnujici preklad novych popiski, nabidek a bloki.

3.8 Zavér porovnani

Po celkovém porovnani prostiedi je mozné konstatovat, ze s jejich postupnym vyvojem
se neustéle vylepsuji a tudiz je na misté nejenom ocenit praci, ale také pochvalit vSechny
osoby na jejich vyvoji se podilejici. Nyni vsak nastal ¢as zhodnotit moznosti prostredi
dle zadanych kritérii zavéreénou srovnavaci tabulkou 3.8.1. Jesté zminme, ze nelze jasné
urcit vitéze porovnani, jelikoz kazdé prostiedi vynika v riznych oblastech.

Autor této prace si zavedl vlastni vyhodnocovaci pravidla k urceni vitézného pro-
stredi v kazdém porovnavaném kritériu. Kazdé kritérium musi mit prostiedi s alespon
jednou hvézdickou znacici minimélni podporu v kritériu. Je-li néjaké prostredi na vyssi
urovni v podpote, dostane hvézdicku navic — atd. pro dalsi prostredi. Teoreticky mo-
hou mit vsechna jednu hvézdicku, nabizela-li by stejné moznosti. Jestli ma prostiedi t1i
nebo ¢tyii hvézdicky neni podstatné. Dilezité je, zdali jich ma vice nez jiné prostiedi.

Kritérium Scratch1 ‘ BYOB ‘ Scratch?2 ‘ Snap H Vitéz
Programovani * *%k *k *okokok Snap
Grafika, zvuk, multimédia * * %ok k %k Scratch?2
Komfort a privétivost * *% *okok *% Scratch?2
Publikovani projekti *k * *okok * Scratch?2
Prevody projekti * *ok *k *kok Snap
Modif., rozSifeni, knihovny *okk *% * *okokok Snap
Lokalizace *okok * *okkok *k Scratch?2

Tabulka 3.8.1 Zavéreéna srovnavaci tabulka definujici vitéze kazdého kritéria

Pro mladsi programétory, at uz zaky druhého stupné zédkladnich skol ¢i nadsSence, je ur-
¢eno spise prostiredi Scratch 2, jehoz programovaci paleta neni prilis pestra, presto zari
v oblastech prace s grafikou, zvuky, a multimédii; v komfortu a privétivosti, publikovani
projektl na k tomu urcené Scratch siti a komunitou uzivatel, a nabizenych lokalizaci.

Zacinajicim — ale uz z ostatnich prostredich zkusenéjsim — programatoram, dychtic
po rozsiteni svych programatorskych obzort, je bezpochyby urceno prostiedi Snap.
Dominuje v oblasti programovani, moznosti k prevodu projektt z jinych prostredi, a téz
v otazce rozsiteni a knihoven. Jakmile jeho uzivatelé dosdhnou mistrovstvi v nabizenych
funkcionalitach, konceptech, a principech; mohou se presunout do jinych jazyki, z nichz
se nabizi tfeba JavaScript (kvili totoznému OOP) ¢ funkciondlni Scheme.
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Kapitola 4

Vyuziti novych programovacich koncepti
a funkcionalit prostredi Snap v prikladech

Nyni, poté co jsme si predstavili prostiedi a provedli jejich srovnani, se mizeme vrhnout
na ruzné priklady a projekty demonstrujici silu (programovaci funkcionality, koncepty,
¢i principy) prostredi Snap vici svému soucasnému konkurentovi Scratch 2. Ne vSechny
moznosti Snap vSak budou ukazany. Nékteré totiz stale nejsou implementovany v sou-
Casné verzi prostiedi a dalsi by pfesahovaly ramec této bak. prace. Ctenaf presto ziské
zékladni informace o nabizenych moznostech Snap, které pak sdm muze zkombinovat
do jesté sofistikovanéjsich celki k vytvoreni mnohem dimyslnéjsich funkcionalit.

Predpokladem k pochopeni této kapitoly je prostudovani si dodatkd A, B, C a D.
Téz je vhodné si precist predchozi kapitolu porovnévajici prostiedi, nebot nékteré jiz
popsané principy nebudou v této kapitole nadbyteéné opakovany. Pokud si ¢tenar ne-
bude jisty, mél by se vratit do druhé kapitoly a osvézit si v ni pamét.

Férové je priznat, ze nékteré algoritmické ukazky jsou zndmy z riznych kniznich
publikaci, pouzivané napri¢ univerzitami, a nékteré z nich jsou pritomny i v knihovnach
¢i manualu prostredi Snap. Jsou vsak na demonstraci popisované problematiky idedlni.

V ramci moznosti se autor snazil téz vymyslet takové priklady, které by procvicovali
vsechny kategorie prostredi (, , , . ..) v ruzném poradi.

Nékteré projekty byly naprogramovany v obou prostfedich Snap i Scratch 2. Proto
bude nékdy nutné mit obé prostredi k dispozici — popis k tomu bude smérovat. Mnohdy
ukazujeme Teseni v Scratch 2 k porovnani s lepsim, ¢itelnéjsim, ¢i jednodussim fesenim
v Snap. Projekt obé¢as postupné vylepsujeme dalsim projektem. Ctendfi tisténé verze
museji navstivit dodatek G, aby si mohli otevrit jednotlivé projekty. Projekty prostredi
Snap je nejlepsi otevirat v internetovém prohlizeci Google Chrome, nebot ten dosahuje
dobrého vykonu, zobrazuje citelné bloky, a podporuje vektorovou grafiku.

Ctenaf by té7 nemél pozapomenout na upravenou éestinu autora této prace, paklize
chce mit bloky pfelozené stejné jako je tomu na uvedenych obrazcich. V takovém pri-
padé necht si precte dodatek F. Zaroven by nemél zapomenou pres nastaveni zapnout
stiidavé barvy (zbarvovani scéndre), neni-li tomu tak v prostredi automaticky.

Protoze se pri popisu ruznych prikladi ¢i projektti odkazujeme na konkrétni vliastni
bloky, jez jsou v obou prostredich naprogramovany, nabyvaji sice stejného nazvu, ale
odlisné kategorie. Tudiz na blok s ndzvem ,,miij blok“ se budeme odkazovat pres [maj
blok] znacici, ze mluvime k prostiedi Scratch 2, kdezto ptes [mij blok] (¢ijiné barvy)
znacime, ze mluvime k projektu z prostfedi Snap. Nezapomenme si v§imnout rozdilu
mezi [mij blok] a [mij blok]. Prvni blok je z kategorie a druhy z .

Zaveérem je tieba upozornit, ze projekty z prostiedi Snap nemusi v budoucnu fungo-
vat, prestoze se povede je bez chyby oteviit. Navzdory tomu, ze bylo prostiedi oficialné
vydano a ukoncilo vyvojovou fazi beta, zahajuje se v souCasnosti vyvoj dalsi verze 4.1,
jez muze prinést par zasadnich zmén tusticich v nefunkénost projekti (viz GitHub).
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4.1 Vlastni funkce a podminky, rozbalovaci nabidka
parametri, imitace konstant

4.1.1 Vldastni funkce

Dalsi z typt bloki, jenz uzivatelé Scratch 2 nemohou zatim vytvaret, jsou funkce. Jejich
podstatou je provést néjaky vypocet a vzdy vratit hodnotu libovolného datového typu.
Bloky funkei jsou znézornény se zaobalenymi rohy a na rozdil od prikazu se skladaji do
sebe namisto pod sebe. K pred¢asnému ukonceni vykonavani scénare vlastniho prikazu
jsme dosud uzivali blok [zastav], kdezto u funkci pouzijeme prikaz [vrat] (viz nize).

77 ] 3 80 | 2014 | shoj svite |
[ -ouadnice x Yl icostim cizio Yl compo YRl aicusini - Tl -oo; X T2 X
Obrazek 4.1.1 Ukézka nékolika primitivnich funkci z prostiedi Snap.

Stejné jako u prikazu i funkce mohou mit libovolny pocet parametra jakéhokoliv typu.
Na obrazku 4.1.1 vidime mezi primitivnimi funkcemi jak funkce bezparametrické, tak i
funkci s jednim anebo dvéma parametry. Bezparametrické funkce si vracenou hodnotu
zjistuji samostatné, kdezto parametrické funkce vyuzivaji argumenty téchto parametri
k ziskéni vysledku. Vysledek se muze uré¢it primo (zadanim hodnoty do prikazu [vrat])
anebo ziskanim vysledku volanim jiné funkce. Vracet 1ze i hodnoty proménnych.

Aby doslo k vraceni hodnoty, musime to ve scénari funkce prikdzat. Vraceni hod-
noty se muze odehrat v riznych ¢astech scénére (stejné jako lze uzit prikaz [zastav]
na vice mistech). Piikaz [vrat] ukoné¢i vykondvani scénére a vrati konkrétni hodnotu
libovolného datového typu. Prikaz [vrat] tedy:

= ukonci vykonavani scénare funkce, vrati se na misto, odkud byla ona funkce voléna,
a hodnotu, se kterou se vraci, nahradi za volani funkce
= mize byt uzit na vice mistech ve scénari
= vraci se s hodnotou libovolného datového typu
= objevuje se v ném rekurzivni volani u rekurzivné zalozenych funkei
Prejdéme radéji k ukazkam, v nichz se zamérime prevazné na piikaz [vrat], nebot je
dilezité pochopit jeho schopnosti. Zacnéme prvnim projektem, ktery byl naprogramo-
van v obou prostredich s identickym vzhledem. Popisme si zjednodusené cil projektu.
Kazdou sekundu se smazou stopy pera na scéné a znovu se vykresli zelvi grafikou
analogové hodiny zobrazujici aktualni ¢as. Déle jednou za minutu dojde k aktualizovani
informaci ve sledovaci proménné, jenz zobrazuje aktualni datum a den tydne. Ctenaf
necht projekt spusti a prohlédne si jeho scénu. Hlavni scénar vykreslujici hodiny jednou
za sekundu je zachycen na obrazku 4.1.2.

nakresli cifernik délka Ziry: ) vzdilenost od stfedu:

nakreshi ruticku d: aktudlni sekunda * fm d: tl: 'n

nakresh rudicke G:  aktudlni minuta * }'m d:tl:a

nakresli rufickn i: | aktuslni hodin * E39 /€ + akiuilni minuta * D/ ;D

Obrazek 4.1.2 Scénar vykreslujici kazdou sekundu aktualni ¢as zelvi grafikou
v prostredi Scratch 2
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SCRATCH2 PROJEKT: RucicCkové hodiny s akt. Casem, datem a dnem tjdne #1

Prikaz [nakresli cifernik] neni pro nas dilezity a je proto urcen zajemctm o algo-
ritmus vykreslujici modry cifernik hodin zZelvi grafikou. Na zminéném obrazku mtizeme
dale vidét prikaz [nakresli rucickul, jenz vyuzivame k vykresleni vtefinové, minu-
tové, a hodinové rucicky. Jelikoz jsou hodiny jednobarevné, nezédlezi na poradi kresleni
rucicek. Vyjma thlu naklonéni rucicky tento blok vyzaduje i délku a tloustku jeji ¢ary,
jez vykresli vzdy od stiredu ciferniku. Podstatné pro nas je nyni zamérit se na vypocet
uhla jednotlivych rucicek.

Provedme trochu matematiky k porozumeéni ¢islaum figurujicim ve vypoctech. Pro-
hlédneme-li si libovolné analogové hodiny, zjistime, zZe maji cifernik rozdélen na Sedesat
reprezentuji vteriny i minuty. Abychom ziskali thel jednotlivych ruc¢icek, musime vyuzit
pocet téchto dilkha pri vypoctu. Nezapomenme, ze ackoliv ma den c¢tyriadvacet hodin,
cifernik analogovych rucicek ukazuje pouze hodin dvanict — coz musime zohlednit.

Vydélime-li pocet hodin, minut, ¢i vterin zobrazenych na ciferniku poctem stupni
kruhu, pak ziskame thel, o ktery musime ruc¢icku posunout vzdy se zménou hodnoty ji
reprezentovanou casovou jednotkou. Takto napriklad prvni vyskyt prikazu [nakresli
rucickul] z obrazku 4.1.2 zjistuje thel vterinové rucicky. Aktudlni pocet sekund vyna-
sobi hodnotou odpovidajici ithlu jednoho dilku ciferniku. Pro minutu aplikujeme stejny
vypocet, jen u funkce (aktudlni) musime zménit moznost na {minuta}. Analogicky
postup plati i pro zjisténi thlu hodinové rucicky. Tim jeji vypocet ale zdaleka neskondi.

Vypocteme-li tithel hodinové rucicky stejné jako u rucicek predeslych, pak tyto ana-
logové hodiny nebudou ptilis sdilné. Hodinova rucicka by totiz stala vzdy a pouze na
jednom z dvanacti k tomu urcenych dilki. Vétsina analogovych hodin ale posouva ho-
dinovou rucicku v zavislosti na minutéach, takze ¢im vice minut v jedné hodiné ubéhne,
tim blize k dalsimu hodinovému dilku se hodinova rucicka priblizuje. Proto se u tfetiho
kéame kruhovou vyse¢ odpovidajici jedné hodiné na ciferniku, tu dale vydélime sedesati
k ziskani tthlu jedné minuty na této vyseci, a vynasobime vysledek s aktualni minutou,
kterou pricteme k hlu aktualni hodiny. Pohyb rucicky tak ovlivni i pocet minut.

Ziejmé jsme si vsimli, ze k pochopeni scénare z obrazku 4.1.2 je zapottebi znalosti
k vypoctu ahli jednotlivych rucicek. Bez funkce (aktudlni) a jeji zvolené moznosti
bychom stézi odhadli, ktery z ptikazi [nakresli rucickul] vykresluje tu ¢i onu ru-
¢icku — tedy paklize nerozumime vypoctum. Ty sice mohli byt v jednodussi podobé, ale
ve funkcich by se objevila nicnerikajici ¢isla, kterd by k pochopeni scénaie neprispéla.
Podivejme se, jak si mizeme pomoci tvorbou vlastnich funkei v prostiedi Snap. Reseni
stejného scénare je zobrazeno na obrazku 4.1.3.

A F
T ."
[S— ~ -
nakesli cifernik délka Zary: @[ vzdilenost od stredu: - >~
nakreslh ruficku i: | dhel viefinové rufitky d: @EED +: & CIT Y

nakresli rucicku G: | Ghel minutové rucicky  d: GEED t: €D
nakreslh ruficku i: dhel hodinové ruéicky d4: & o: &

Obrazek 4.1.3 Scénar vykreslujici kazdou sekundu aktuélni cas zelvi grafikou
v prostiedi Snap
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Vytvoreny byly funkce (dhel vtefinové rulicky), (ihel minutové ruéicky),
a (dhel hodinové rucicky), které ony slozité vypocty skryvajl uvnitt své definice.
Vysledek vypoctu vraceji prikazem [vrat]. Scénar se zprehlednil a navic nevyzaduje
podrobnou znalost problematiky. Vratme se ale jesté na okamzik k vypocttm.

o Pozndamka: Nebudme zmateni uZitim bloku [bez obnovy obrazovkyl, ktery se na ob-
rdzku resent z prostredi Scratch 2 nevyskytoval. Ve Scratch 2 jsme totiz vlastnim blokum
nastavili jejich vykondni bez obnovy obrazovky v editoru bloki, coZ Snap resi odlisné.

U vypocta uhla vSech rucicek se opakovala ¢ast nasobici aktualni hodnotu ¢asové
jednotky s poc¢tem stupnu kruhu vydélenych odpovidajicim poc¢tem dilki na ciferniku.
Tuto ¢ast je mozné vyseparovat do dalsi vlastni funkce (zjisti thel dle casu), jez
budou vyuzivat funkce ostatni. Obrazek 4.1.4 konecné ukazuje definice vSech dosud
zminénych funkei. VSimnéme si, Ze jen jedna je na rozdil od ostatnich parametrizova-
telna. Parametricka funkce vyuziva parametry k ziskani vysledku, kdezto bezparame-
trické funkce si vysledek obstaraji samy. Vlastnimi funkcemi jsme vypocty rozdélili do
oddélenych ¢asti, ¢imz jsme radikalné zpiehlednili feseni celé problematiky:.

Obrazek 4.1.4 Vlastni funkce vypocitavajici thly vsech rucicek

Projekt vytvoreny v prostredi Snap nyni porovnejme s projektem z prostiredi Scratch 2.
Presto s témito projekty jesté nekoncime. Je tieba probrat chybny vypocet dne tydne.

SNAP PROJEKT: Rucickové hodiny s akt. Casem, datem a dnem tjdne #2

e Prikaz [vrat] uzity na vice mistech jedné funkce

Do naseho projektu se hodi ptidat i informaci o aktudlnim dnu tydne. Jenze pti uziti pri-
mitivni funkce (aktudlni) s moznosti {den tydne} zjistime, ze nefunguje ,,spravné.

Podle mezinarodniho standardu ISO 8601 je prvnim dnem tydne pondéli a posled-
nim nedéle.[28] Pfestoze se timto standardem Fid{ pfevaznd ¢ast Evropy, pro obyvatele
Spojenych statt americkych je prvnim dnem tydne nedéle a poslednim sobota. Odi-
vodnéni této odlisnosti presahuje ramec bakalarské prace, presto si muzeme fici, Zze ma
co do ¢inéni s nabozenstvimi a jejich historii.

Proto vyhodnotime-li funkci (aktualni) s moznosti {den tjdnel} napriklad ve
stfedu, vrati se hodnota {4} namisto ocekavané {3}. O ¢islo vétsi vysledek vraci funkce
pro kazdy den. Ctenaf si ziejmé fekne, 7e toto neni piflisnou piekazkou. Vzdyt preci
stacCi v misté volani funkce (aktualni) odecist jednicku funkci (odecti). Tento zptsob
funguje u vétsiny dnti, jenze vyhodnotime-li funkei (aktualni) v nedéli, vrati se {1}
(namisto chténé {7}) a po odecteni dalsi jednicky bude vysledek {0}, coz je samoziejmé
nesmysl, nebot nulty den v tydnu preci neexistuje. Problém je treba vyresit vlastnim
scénatrem, jenz ve Snap muzeme umistit do vlastni funkce (aktudlni den tjdne).

Scénar funkce je uveden na obr. 4.1.5. Proménnou scénéare (pirepocet) nastavime
na vracenou hodnotu funkce (aktudlni), ze které hned odec¢teme jednicku. Nasledujici
podminkou ovérime, jestli je vysledek po odecteni roven nule ¢i nikoliv. Je-li tomu tak,
vime, ze jde o nedéli a vratime piikazem [vrat] nam Evropantim odpovidajici hodnotu
{7}. V opacném pripadé vracime hodnotu proménné (piepocet), jelikoz reprezentuje
jiny den v tydnu a jejiz hodnota se pohybuje v platném intervalu (1, 6).
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Obrazek 4.1.5 Definice vlastni funkce (aktualni den tydne)

Kromé vyteseni ziskdni spravného dne tydne jsme si hlavné ukézali vicendsobné umis-
téni prikazu [vrat] do jedné funkce. Nasi povinnosti je zajistit, aby funkce vzdy vré-
tila néjakou hodnotu. Proto se piikaz [vrat] musi vyskytnout v obou vétvich bloku
[kdyz-jinak]. Zapamatujme si tedy, ze se blok [vrat] miize ve funkcich vyskytnout
vicekrat, stejné jako blok [zastav] v prikazech.

Zminme taktéz, ze osetieni aktualniho dne tydne provadime i v projektu Scratch 2,
které se ale vyskytuje na scéné a vyuziva proménnou vsech postav. Timto s projekty
zobrazujici aktualni ¢as a datum koncime.

e Vraceni riznych datovych typa v ramci stejné funkce

Na zacatku této podsekce o funkcich jsme si tekli, ze prikaz [vrat] muze vracet hod-
notu libovolného datového typu. A jelikoz lze piikaz [vrat] umistit na ruznd mista ve
scénafi, muze také néjakad funkce vracet hodnoty riznych datovych typi.

Cas od ¢asu sjednocujeme dvé hodnoty stejného datového typu. Prostiedi Scratch 2
nas ale nuti uzivat konkrétni funkce — k soucétu ¢isel funkci (sec¢ti) a k spojovani textu
zase (spoj), coz je neptijemné — zvlasté zadava-li hodnoty uzivatel odpovédi na otazku
vyvolanou blokem [zeptej se] a my musime pracné ovérovat jejich datové typy. Praci
by nam usnadnila obecnd sjednocujici funkce s dvéma parametry, kterd by sama dle
datovych typu argumentt vybrala odpovidajici funkci a vrétila vysledek. Delegovali
bychom tak veskerou préaci na ni. A pravé v prostiedi Snap lze takovou naprogramovat.

Jeji definice je uvedena na obrazku 4.1.6. Nazev mé totozny s primitivni funkci
(secti) —tj. beze slov a pouze se znaminkem +. Jeji parametry lze oznacit za operandy
a volané funkce za operace. Umi secist/spojit ¢isla, pravd. hodnoty, seznamy, a texty.

3] text
/ an e >
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Obrazek 4.1.6 Definice vlastni s¢itaci funkce s ukazkami

Popisme si scénar funkce. Parametry (a) a (b) jsou typu libovolng (obdélnikové tvaru),
takze mohou nabyvat libovolného datového typu. Nékolika podminkami [kdyZ] ové-
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fujeme shodnost datovych typt téchto parametr primitivni podminkou <je typu>.

Abychom vstoupili do vétve ridici struktury , musi byt (a) i (b) stejného typu.
Jsou-li oba argumenty ¢iselné, funkce vrati prikazem soucet operandil ope-
raci (secti). Jsou-li pravdivostni hodnotou, vrati prikaz logicky soucet ope-

randii operaci <nebo> (disjunkce).!) Jestlize (a) a (b) jsou referenci na seznam, spojf
se specidlné vytvorenou vlastni funkci (novy seznam ze seznami) jejich prvky do no-
vého seznamu, na néhoz vrat{ referenci.?) Koneéné — pokud ani jedna podminka nebyla
splnéna — nezbyva nez sjednotit argumenty primitivni funkei (spoj).

Podivame-li se na pravou stranu obrazku, uvidime riuzné ukazky volani této funkce.
Jelikoz jsou parametry funkce libovolngmi, jejich implicitni hodnotou je prazdny text.
Proto sjednocenim textovych argumentii {, } funkce (spoj) vréati stejnou hodnotu {3}.
V druhém pripadé jsou oba argumenty {2, 4} Ciselnymi a tak se sectou funkci (secti).
Treti ukazka sjednocuje opét dvé hodnoty textového datového typu {te, xt}, jenz se
opét spoji funkei (spoj) do vysledného {text}. Dale za argumenty predavame logickou
hodnotu konstantami <pravda>, coz funkce rozpozna a vrati vysledek logického souc¢tu
{<pravda>}. Poté zkousime sjednotit prvky dvou bezejmenné vytvorenych seznamu,
¢imz ziskdme referenci na seznam novy s prvky {A, 1}. Nakonec sjednocujeme ciselny
argument {3} s textovym argumentem { hodiny}. Protoze druhy argument nenfi ¢islo,
do zadné z vétvi podminek nevstoupime a tak nase funkce spoji tyto argumenty
funkei (spoj) do vysledné hodnoty textového typu {3 hodiny}. Nase sjednocujici
funkce muze dle zadanych argumenti vratit hodnoty az ¢tyT rozdilnych datovych typi.
funkci napriklad text s referenci na seznam. Jelikoz jsou oba argumenty rozdilné, dojde
k jejich spojeni funkei (spoj). A protoze kazdy datovy typ umi prostiedi Snap vyjadrit
v textové podobé, prvky seznamu se prevedou do textové podoby a nebudou oddéleny
mezerou. A tak text {Sn} a seznam s prvky {a, p, !} naSe funkce spoji do {Snap!}.

e Pozndmka: NaSe sjednocujici funkce neobsluhuje vsechny datové typy. V prostredi lze
funkci <je typu> detekovat jeste LB, €W, € W. Na né je vsak jesté prilis brzo.
Vsimnéme si jesté v definici funkce, Ze nepotiebujeme pouzit prikaz ,
ale vystacime si jen prikazem . Jakmile se totiz jedna z vétvi podminek navstivi,
vykonavani bloku se zastavi prikazem a na vyhodnocovani nasledujicich podmi-
nek v poradi nedojde. Stejné tak jsme se mohli zachovat i u ndmi vytvorené predchozi
funkce (aktudlni den tydne) zobrazku 4.1.5, kde jsme namisto mohli
pouzit a pod né¢j umistit prikaz . Z programatorského hlediska by byly
obé moznosti funkéni, jen je otazkou, zda bychom tim zprehlednili scénar ¢i nikoliv.

e Rekurze ve funkcich

Jakmile prislo prostredi Scratch 2 s tvorbou vlastnich prikazii definovanych uzivatelem,
otevfela se programatorim moznost programovat rekurzivni algoritmy. Rekurze vSak
neni jen zéalezitosti prikazt. Lze vytvaret i rekurzivni funkce a podminky. Rekurzivni
volani se ale na rozdil od prikazi provadi trosku odlisSnym zptisobem.

Jelikoz nelze funkci napojit na predchozi piikaz a mizeme ji tudiz vlozit pouze do
skutec¢nych parametri blok, je témér pravidlem, ze rekurzivni volani funkce provadime
v prikazu . Rekurzivni zarazka pak tento piikaz také obsahuje, stejné jako tomu
bylo u rekurzivnich piikazii a bloku , ale vracena hodnota v rekurzivni zarazce
jiz neni rekurzivné vypoctena — je tedy pevné volena programatorem.

Na rozdil od rekurzivné zalozenych prikazu resime u rekurzivnich funkcich poradi
jejich volani, protoze jsou povétsinou soucéasti néjakého slozeného vyrazu, jenz prostiedi
musi postupné vyhodnotit v uvedeném sledu a dopocitat se ke kone¢nému vysledku.

1Y Logicky soucet v Booleové algebie ma nésledujici vysledky: <pravda> s <pravda> jsou {<pravda>},
<pravda> s <nepravda> ¢i naopak jsou téz {<pravda>}, a <nepravda> s <nepravda> vzdy {<nepravda>}.

2) Ackoliv jsme praci se seznamy jesté neprobrali, Ize si predstavit vyznam funkce (novy seznam ze
seznami), kterd byla vytvorena specialné pro tento piiklad. Pfijme libovolny pocet referenci na seznam,
a hodnoty prvkia téchto seznamu vlozi do nového seznamu, jehoz referenci nakonec vrati.

82



Je podivuhodné, zZe ackoliv mame k dispozici mnoho riznych matematickych ope-
raci k realizovani sofistikovanych vypoc¢ti, nemuizeme v prostredich jednoduse provést
operaci umocnovani — tedy zkraceny zpusob vicenasobného nésobeni. Existuji sice scé-
nafe umoctiujici zaklad na exponent, ale nejsou feseny rekurzivné.!)

Napravme tento nedostatek prostiedi a demonstrujme si tvorbu prvni rekurzivné
definované umocnujici funkce. Scénar je uveden na obrazku 4.1.7, avSak bylo zvoleno
nejjednodussi feseni. Nazev této funkce tvori znak strisky (), jelikoz se v mnoha tex-
tové zalozenych programovacich jazycich umocnujici operace zapisuje timto znakem.

Aby se funkce spravné vyhodnotila, musi byt exponent z oboru celych ¢isel Ny, tedy
kladnym a zaroven celym cislem, které mutze byt i nulou. Bylo sice mozné algoritmus
trochu vylepsit, aby exponent mohl byt i zipornym celym c¢islem, ale snizila by se tim
¢itelnost rekurze — a tu nyni potfebujeme spravné pochopit.

Ridici struktura [kdyz] je rekurzivni zardzkou. Ovéfuje hodnotu exponentu uloze-
nou v parametru (exponent), kterou s kazdym dalsim rekurzivnim volanim snizujeme
o jednicku. Jakmile exponent klesne na nulu, je treba zastavit rekurzi a vratit jednicku.
Nasledné dojde k vynofovani se z rekurzivniho zanotreni, paklize k nému viibec doslo.

Poslednim piikazem je [vrat] obsahujici rekurzivni volani. Zapis lze vyjadrit slovy
jako: ,,Jeste nez vyndsobis zdklad s exponentem funkci (vynasob), proved rekurzivni vo-
lani sebe sama. Proni operand (zdklad) ponechej stejnyj a druhi operand (exponent) sniz
o jednicku. Ihned po vyhodnoceni umocnujici funkce (sebe sama) uzij vracenou hodnotu
k vyndsobeni se zdkladem funkci (vynasob) a vrat visledek ndsobeni*. Lize predpokla-
dat, ze se bude vétny popis kviili rekurzivnimu volani opakovat nékolikrat po sobé.

1 2
" G~
. B .o 2 3125
rekurzivni zarazka & - & o e -0 —

zde rekurzivni volani

Obrazek 4.1.7 Rekurzivné naprogramovand umocnujici vlastni funkce

Na obr. 4.1.7 vpravo opét vidime ukazky. U prvni s argumenty {2, 0} k rekurzivnimu
volani viibec nedojde, protoze fidici struktura [kdyz] zachyti nulovy exponent a vrati
jako vysledek jednicku. To je spravné, nebot cokoliv na nultou je jedna. U druhé s {2,
1} se rekurzivné zanorime pouze jedenkrat. Piipad s {5, 5} je rozkreslen na obr. 4.1.8.

Zacatek funkce m kenec vynofovani se, hodnota bude vracena a blok ukonéen

exponent neni roven nule
a proto dojde k vnofovani se

exponent je roven nule, zastavi se vnofovani,
zatne se vynofovat a vrati jednicku

Obrazek 4.1.8 Ukéazka vyhodnoceni rekurzivni funkce krok za krokem

1Y http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Solving_Exponents
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e Cisté funkce a funkce s vedlej$im efektem

Na predchozim obrazku 4.1.7 definujici umocnujici funkci jsme vidéli, ze pred prikazem
je uveden jesté jeden prikaz — ridici struktura . Z toho plyne, ze i funkce

mohou byt tvoreny libovolnymi prikazy. Mze se v nich vyskytnout kuptikladu [jdi na

pozici], [oblékni kostym], [zahraj tén], [pero doli], , [zeptej sel,

[nastav], [nahrad prvek]; a dalsi. Podle uzitych piikaza lze urcit, jestli jde o funkci

¢istou anebo s vedlejsimi efekty, pritom je lepsi se funkcim s vedlejsim efektem vyhnout.

Cisté funkce obsahuji pouze ty piikazy, které nemaji vliv na stav postavy, scény,
¢i projektu a také na rychlost vykonavani scénare. Nezasahuji do ostatnich zalezitosti
a ,hledi si svého® Proto je mozné je bez obav pouzit v jakékoliv ¢asti scénare.

Naopak funkce s vedlejsim efektem obsahuji prikazy ovliviujici své okoli. To zna-
mena, ze pred jejich uzitim musime uvazit pripadny negativni dopad na stav projektu.
Tak napriklad pouziti funkce obsahujici prikaz [jdi na pozici] ovlivni pozici po-
stavy na scéné, coz bude ziejmé v mnoha chvilich nezadouci. Navic se uzitim tohoto
prikazu pripravujeme o moznost vykonat funkci na scéné, nebot ta nema prikazy urcené
k pohybu a pokus o vykonani funkce skoné¢i chybou. Totéz plati pro [pero doli].

Paklize se pokusime zménit kostym, bude mit takova funkce dalsi vedlejsi efekt,
jelikoz ovlivni postavu (popf. scénu). Piikazem Ci [zahraj ton] zase budeme
zdrzovat vyhodnoceni funkce, takze ji nebudeme moci vyuzit v pripadech, kdy trvame
na rychlosti. Piikaz [zeptej se] zase pozastavi vykonavani do doby, dokud uzivatel
neodpovi na otazku. Zaroven prepise predeslou odpovéd ulozenou v (odpovéd). Piikazy
[nastav] a [nahrad prvek] mohou byt uzity ke zméné hodnot parametri, ale méni-li
hodnoty proménnych postavy ¢i projektu, zptsobuji vedlejsi efekt.

7 vyse uvedeného vyplyva, zZe je tieba si pii vyvoji scénare funkce dat velky pozor
na vznik vedlejsich efektu. Jak jsme si jiz uvedli — vyrazné snizuji vyuzitelnost funkci.
S nimi totiz celime riziku, ze narusi pozadovany stav postavy, scény, ¢i celého projektu.
Vedlejsi efekty vsak fesime pouze u funkci — ptikazy jsou stvoreny k zméné stavu.

e Napojeni funkci na prikazy pomocnym prikazem

Programatorim se obcas stane, ze by potrebovali vratit hodnotu vlastniho prikazu
jako vysledek vykonané prace (napt. uspésny/neispésny). Vime vsak, ze piikazy zadné
hodnoty nevraceji. V takovém pripadé programatori méni typ bloku z prikazu na funkci
a na konkrétni mista vkladaji prikaz anebo jim nahrazuji ve scénéri jiz existujici
prikaz . Takovou funkci (dfive v podobé piikazu) uziji tfeba v podminkéch
k reakci na tspésnost akce ¢i si ulozi vysledek do proménné pro pozdéjsi ucely.

Vétsinou vSak bude potteba takovouto funkci pouzit jako diive — tedy jako prikaz.
Timto vsak narazime na nevyhodu grafického prostredi, jelikoz funkce svym tvarem
nelze napojit na predchozi prikazy. Muzeme si ale pomoci tvorbou pomocného prikazu.

Obrézek 4.1.9 ukazuje definici bloku s jednim parametrem. Prikaz vii-
bec nic neprovadi — scénar télicka je prazdny. Muzeme jej napojit na predchozi piikazy
a jako argument prvniho parametru zvolit libovolnou funkci. Pred vstupem do prikazu

se funkce vyhodnoti a vrati hodnotu, kterou ale v bloku nikde
nevyuzivame. Dosdhneme tak moznosti zavolat funkci bez obav, Ze se vracena hod-
nota nékde pouzije. Proto je mozné tento blok vyuzit v kombinaci s funkcemi, které
potiebujeme vykonat, ale o jejichz vysledek se nezajimdme a ani jej nijak nepouzivame.

Obrazek 4.1.9 Zptsob umoznujici napojit do scénéare funkci ¢i podminku
prikazem nevyuzivajici ziskanou hodnotu v parametru
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4.1.2 Vlastni podminky

Tretim a poslednim typem blokt, které nam prostiedi Snap zatim umoznuje vytvaret,
jsou podminky. Podminky jsou v podstaté funkcemi, pouze je prostiedi odlisuje tvarem
se Spicatymi konci a pti vraceni hodnoty vraceji vzdy a pouze jen pravdivostni hodnotu.
Jejich tcelem je néco ovérit a ndsledné vratit vysledek onoho ovéieni — tedy {<pravda>}
¢i {<nepravda>}. Podminky dosahuji témér identickych moznosti jako funkce, tudiz je
mozné vytvorit rekurzivni podminku a také podminkou cistou ¢i s vedlejsim efektem.
Povinnosti programatora pti tvorbé podminky je zajistit, aby se vzdy jedna z prav-
divostnich hodnot vratila. Existuji dva zptisoby jak toho dosahnout. Budto do ptrikazu
[vrat] vlozime jednu z pravdivostnich konstant <pravda> ¢i <nepravda>, anebo do néj
vlozime cely podminény vyraz, jehoz vysledek po vyhodnoceni v podobé pravdivostni
konstanty prijme prikaz [vrat], ktery jej opét vrati jako vysledek celé podminky.

e obeaine 3

Obrazek 4.1.10 Tri ukazky primitivnich podminek v prostredi Snap

Jelikoz prostredi nenabizi mnoho primitivnich podminek, muze byt tézsi si predstavit,
jaké vlastni podminky bychom asi tak mohli vytvaret. Proto si ukazme na nasledujicim
obrazku 4.1.11 nékolik podminek pro inspiraci.

s oblezen kostym Zehy? = @ v intervalu @ a3 @ veetne

Obrazek 4.1.11 Priklady vlastnich podminek, jez lze vytvorit v Snap

Dodejme, ze podminky <ma pero dole?> a <je skryta?> zatim v prostfedi nenapro-
gramujeme. Musime si pockat na funkci (atribut), ktera nam k prislusSnym atributtm
postavy umozni pristoupit. Podobné je to s podminkou <je docasnym klonem?>, kterd
bude fungovat jediné tehdy, bude-li si postava uchovavat proménnou (docasnjKlon?),
jez u docasnych klonti nastavime v udélosti [kdyZz startuji jako klon] na hodnotu
{<pravda>}. Podminka <je docasnym klonem> pak ovéfi hodnotu proménné (docas-
nyKlon?) a vrati odpovidajici vysledek. V prostredi totiz neexistuje zpusob, jak rozlisit
docasny klon od originalu. V budoucnu by ndm zrejmé nepomohl ani blok (atribut).
e Poznamka: Autor prdce si oblibil umistovat otaznik na konce ndazvi podminek, pridd-li
to na pochopendi jejich vyznamu. V Zddném pripadé to neni povinnosti ¢i praktikou.
Vétsina projektii obsahuje alespon jednu podminku, kterd musi byt naplnéna, aby
se vykonavani projektu ukoncilo. Klasickym piikladem muze byt dotek postavy s ji-
nou postavou ¢i néjakou barvou, ztrata vsech zivoti, nebo ubéhnuti ¢asového limitu.
Musi-li programétor podminky pro ukonceni projektu kopirovat do vice postav, riskuje
zaneseni chyby pri piipadné zméné téchto podminek. Proto je vhodné naprogramovat
vlastni podminku obsahujici ony podminky k ukoncéeni projektu, na niz se odkézeme.
Na obrazku 4.1.12 je uvedena definice podminky <konec hry?> ve tfech fesenich.
Prestoze jsou vSechna funkéni, jen jedno je z programatorského hlediska jednodussi,
Citelnéjsi a efektivnéjsi. Podminka ovéruje zbyvajici pocet zivotu postavy, ktery je uve-
den v proménné (pocet_zivotu). Klesla-li hodnota proménné na nulu, podminka vrati
{<pravda>} signalizujici iplny konec hry, v opacném pripadé vrati {<nepravda>}. Ro-
zeberme si rozdily mezi uvedenymi reSenimi z obrazku umisténém nize:
a) obsahuje zbyteéné [kdyz-jinak] a vyzaduje dvakrat [vrat] (u nichz je zfejmé, Ze
kazdy vrati k sobé opac¢nou pravdivostni konstantu bloky <pravda> a <nepravda>)
b) zjednoduseny zapis bez [kdyz-jinak], presto stale vyzaduje dvakrat [vrat]
¢) nejlepsi feseni vracejici vysledek ovétované podminky; vystaci si s jednim [vrat];
obejde se bez pravdivostnich konstant <pravda> a <nepravda>
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Obrazek 4.1.12 Tii zpusoby vraceni pravdivostnich hodnot u podminek

Procvicme si jesté jednou nejenom vytvareni vlastnich podminek, ale téz zkriceny
zapis vraceni vysledku. Ovéfenim hodnoty (kostym cislo) mlzeme zjistit, jestli ma
postava oblecen zakladni kostym zelvy. Néz abychom neustale kontrolovali jestli je ¢islo
obleceného kostymu rovno nule, naprogramujme si vlastni podminku, ktera za nés celou
praci odvede a svym nazvem taktéz sdéli vyznam svého scénare v télicku. Podminka
<md oblecen kostym Zelvy7?> jeis ukazkou zobrazena na obrazku 4.1.13.

en Kostym zelvy?

ma oblefen kostim Zelry?

Obrazek 4.1.13 Podminka ovérujici zdali ma postava oblecen sviij kostym

V predchozich odstavcich bylo nékolikrat apelovano na pouziti zkraceného feseni bez
bloki pravdivostnich konstant a s jednim prikazem [vrat]. To vSak neznamend, ze jsou
ostatni feseni — v minulych pripadech zavrzend — Spatna anebo Ze se viibec nevyuzivaji.
Podminka mize mit, stejné jako funkce, klidné dva a vice ptikazu [vrat]. Proto zfejmé
nebude prekvapenim, ze mohou existovat scénafe se slozitéjsim vétvenim bloky [kdyz]
¢i [kdyz-jinak], v nichz podle stanovenych podminek urc¢ujeme piikazim [vrat], ze
v prvnim piipadé vrati napt. <pravda>, v druhém také <pravda>, v jiném <nepravda>,
a tak dale. Ostatné presvédéme se sami u reseni nasledujiciho problému.

Ackoliv nam prostiedi Snap nabiz{ podminku <je typu> k odliSeni napriklad ¢isla
od textu, nelze s ni ovérit, zdali text obsahuje jednu ¢i vice ¢islic. To potrebujeme napf.
pri zadosti o jméno blokem [zeptej se] k zjisténi data jeho svatku. Zadand odpovéd
musi byt kalendainim jménem — nikoli prezdivkou —, tedy textem s pouze abecednimi
znaky, mezi néz pravé ¢islice nepatii. Na kontrolu vyskytu alespon jedné ¢islice kdekoliv
v textu si ale mizeme naprogramovat vlastni podminku <obsahuje ¢islo?>, jejiz dvé
feseni s odlisnym zpiisobem vraceni vysledku jsou uvedeny na obrazku 4.1.14.

obsahuje | text cislo? obsahuje ' text cislo?

proménné scenare | obsahuje_cislo? proménné scénafe

nastav obsshuje_g&isio? | na © neprawda

mastaw | |
l;j_ﬂkl.lj dokud nenastane

r

C T = déalka | text nebo | obsahuje_cislo?

nastaw obsshuje_g&islo? |ma * prawda

pravda
. obsahuje Zislo? ¥
- [ pravia 2
wraf | obsahuje_cislo? obsahuje Eislo? ‘/—) obsahuje Eislo? /—)

Obrazek 4.1.14 Vraceni pravdivostni hodnoty pres [vrat] dvéma zpiisoby
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Nez si rozebereme rozdily mezi feSenimi, popisme si hlavni cil scénare. Kazdé pismeno
zadaného textu v parametru (text) je ovéfovano podminkou <je typu>. Narazime-li
na ¢islo, vime, ze text obsahuje alespon jednu ¢islici. V tomto pripadé netfeba prochazet
dalsi znaky textu a je mozné okamzité vratit {<pravda>} — tedy Ze onen text obsahuje
¢islo. Paklize se dostaneme az k poslednimu znaku v textu a ani tento nebude ¢islem,
vratime {<nepravda>}, nebot text neobsahuje zadnou ¢islici. Pristup ke konkrétnimu
znaku v textu provadime pres proménnou (i), jez zvySujeme o jedna piikazem [zmé&ri].
rou pred pruchodem znaki textu nastavime na <nepravda> — predpokladame, ze text
zadné ¢islo neobsahuje. V fidici strukture [opakuj dokud nenastane] je slozeny pod-
minény vyraz, ktery ukonéi cyklus budto dojdeme-li na posledni znak textu (pak (i) se
bude rovnat délce (text)) anebo pokud bude (obsahuje ¢islo?) nabyvat <pravda>,
coz se stane pouze je-li porovnavany znak ¢islem. Protoze kontrolujeme hodnotu pro-
ménné (obsahuje_¢islo?), v nékterych pripadech zmensime pocet iteraci cyklu. Pri-
kazem [vrat] pak vracime hodnotu (obsahuje_¢islo?) jako vysledek celé podminky.
Prava varianta misto [opakuj dokud nenastane] pouziva [opakuj n krat]. Aby
se ale zbytecné neprochazely dalsi znaky v textu, je tfeba predcasné ukoncit vykona-
vani cyklu. To ndm umozni piikaz [vrat] s hodnotou <pravda>, kterym ukonc¢ime cely
scénar podminky <obsahuje ¢islo?>. Nevstoupime-li do vétve [kdyz], pak se cyklus
po pruchodu vsech znakt prirozené ukondci a dojde k vraceni <nepravda>. Toto TeSeni
ukazuje, ze ne vzdy musime uzit zkraceného zpusobu vraceni pravdivostni hodnoty.
Hned na prvni pohled je jasné, ze definice podminky vlevo je méné prehledné oproti
jeji druhé varianté vpravo. Presto je z programatorského hlediska spravnéjsi. Predcasné
ukoncit vykonavani cyklu prikazem [vrat] (stejné jako u prikazu [zastav]) muze byt
v nékterych piripadech pro scénar studujici programatory neprehledné. Spravné bychom
meéli programovat tak, aby se kazdy cyklus prirozené ukoncil, a az poté lze provést dalsi
kroky — naptiklad vratit hodnotu. Obé varianty jsou vSak funkéni. Volba je jen na nés.
e Specialni pripad
Prostredi Scratch 2 nam umozni vkladat do skutec¢nych parametrt hexagonalniho tvaru
(typu vyzadujiciho podminku) pouze bloky podminek — ty se Spicatymi konci. Navzdory
grafickému znaceni je ve Snap mozné do téchto hexagonalnich parametri vlozit i bloky
funkei — ty se zakulacenymi rohy. Reknéme si pro¢ tuto moznost prostiedi nezakazuje.
Vratme se na okamzik k obecné sjednocujici funkci, ktera byla variantou k primi-
tivni (secti), a jejiz definici jsme si ukéazali na obrézku 4.1.6. Ta dokéze kromé ciselné
a textové hodnoty vratit i hodnotu pravdivostni, popripadé referenci na seznam. Acko-
liv za urcitych okolnosti vraci jednu z pravdivostnich konstant <pravda>/<nepravda>,
bylo by nespravné ji vytvorit jako podminku, nebot vracii jiné datové typy, ¢imz nespl-
nuje hlavni pravidlo k tvorbé podminek o vraceni jediné pravdivostni hodnoty. I tak by
bylo nesmyslné, kdyby prostiedi branilo programétortum vlozit funkce vracejici i prav-
divostni hodnotu do parametri hexagonalniho tvaru — coz nedéld (viz obr. 4.1.15).
Stejny pripad nastava u proménnych s pravdivostni hodnotou. Je zbytecné ovérovat
podminkou <je rovno>, jestli je proménnd rovna hodnoté <pravda> ¢i <nepravda>.
Staci ji, tedy blok typu funkce (napf. (proménna) ), vlozit do hexagonédlniho parametru,
kterému predd jim ocekdvanou hodnotu pravdivostniho datového typu. Tento zptisob
jsme mimochodem pouzili uz u podminky <obsahuje ¢islo?> z obr. 4.1.14, kde prav-
divostni proménna (obsahuje_¢islo?) vyplnuje druhy argument podminky <nebo>.

Obrazek 4.1.15 Vkladani blokt funkei do hexagonalniho parametru

SNAP PROJEKT: Definice vlastnich funkci a podminek #3
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4.1.3 Rozbalovaci nabidky parametri

Skutecné parametry vlastnich blok muzeme vybavit rozbalovaci nabidkou s nami urce-
nym vyctem moznosti. Uzivatelim bloku tak usnadnime praci pfi uréovani argumentu.
Pripomenme si nékteré primitivy s timto vylepSenim na obrazku 4.1.16.

S rozbalovaci
hraj zvuk | a poikej |z €EB rozesh vien nabidka
o= =

Obrazek 4.1.16 Primitivy s rozbalovaci nabidkou u svych parametriu

Rozbalovaci nabidka se definuje konkrétnimu parametru a to piimo v jeho editoru. Je-li
parametr jednoduché varianty a jednim z typu: ¢islo, text, libovolni anebo libovolny (ne-
vyhodnoceno ); umozni ndm prostiedi jej vybavit rozbalovaci nabidkou. Po splnéni vyse
uvedenych podminek se pri kliknuti pravym tlac¢itkem mysi nékde v prazdném prostoru
editoru parametru zobrazi specidlni menu umoznujici nadefinovat konkrétni moznosti
(Ize oznacit také za vycet moznosti), jez budou dostupné po rozevieni rozbalovaci na-
bidky uzivateltim bloku. Ve speciadlnim menu lze jesté zvolit mezi rozbalovaci nabidkou
editovatelnou a needitovatelnou, o cemz az pozdéji.

Rozbalovaci nabidka slouzi k nabidce o¢ekavanych ¢i piimo vyzadovanych hodnot,
na které umi blok dle zvolené moznosti rizné zareagovat. Mnohdy totiz uzivatel nema
tuseni, jakymi moznostmi jim uzivané bloky disponuji. Rozbalovaci nabidky se tykaji
pouze skutecnych parametru a pomahaji urc¢it hodnotu parametri formalnich. Zlehcuji
predevsim préci uzivateliim s takovymto typem blokt a nemaji az zas tak velky dopad
na zpusob programovani télicka (scénére) samotného bloku.

e Editovatelné a needitovatelné rozbalovaci nabidky

Vsimnéme si, ze jsou nékteré skutec¢né parametry s touto nabidkou ,,zatmavené®. Tim je
urceno, ze argument nelze zapsat rucné v textové podobé — tedy ze vybér argumentu
lze provést jediné vybérem néjaké moznosti z nabidky. Napiiklad piikaz [nastav]
logicky neumoznuje napsat slovy nazev proménné jez chceme nastavit, nebot je lepsi si
nechat poradit prostredim, které proménné jsou v oné ¢asti scénare pristupné. Tento
typ rozbalovacich nabidek oznacujme za needitovatelné.

Za to prikaz [zami¥ smé&rem] sice nabizi ¢tyri predvybrané sméry, kterymi muzeme
postavu namirit, avSak nechava skuteény parametr nezatmaveny, aby si mohli uzivatelé
nastavit hodnotu sméru vlastni. Muze, ale také nemusi, vyuzit rozbalovaci nabidku. Jiz
je mozné predpovédét, ze tento typ nabidky nazveme jako editovatelny.

Ve specidlnim menu pres moznost ,,pouze vybér® se zaskrtavatkem lze urcit, zdali
chceme skutecny parametr editovatelny ¢i nikoliv. Rozdil ukazuje obr. 4.1.17, na kterém
jsou tii piikazy se tfemi typy povolenych parametri lisici se ve zvolené moznosti ,,pouze
vybér®. Vsimnéme si, ze se ¢erna Sipka rozbalovaci nabidky zobrazi u vsech povolenych
typu skutecnych parametri.

vitet moZnosti vytet moZnosti
0O pouze vybér E. m El X & pouze vyber m u m
Obrazek 4.1.17 Editovatelné versus needitovatelné nabidky

e Chranéné a nechranéné needitovatelné rozbalovaci nabidky

U nékterych primitivi s needitovatelnou rozbalovaci nabidkou mtizeme namisto vybéri
néjaké moznosti do ni zasadit blok funkce, po jejimz vyhodnoceni se vracena hodnota
Lvnuti rozbalovaci nabidce. Je tak mozné predat hodnotu, kterd mezi moznostmi na-
bidky nefiguruje — coz muze narusit vykonavani scénare uvniti bloku. Abychom si rozu-
méli, pohlédnéme na obrazek 4.1.18, kde namisto vybéru konkrétniho nédzvu kostymu se
odkazujeme na hodnotu ulozenou v proménné (nazev_kostymu). Takova feseni volime
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ve chvili, kdy je vyzadovana urcita variabilita scénare, nebot se predpoklada opakované
oblékéani ruznorodych kostymu postavé jednim a tentyz scénaiem.

oblékni kostym | nazev_kestymu

Obrazek 4.1.18 Predavani hodnoty do nechranéné rozbalovaci nabidky

Jak je vidno, rozbalovaci nabidka u bloku [oblékni kostym] je needitovatelna a nelze
do ni zapsat nazev kostymu psanim na kldvesnici. Presto je mozné do tohoto parame-
tru vpravit funkci. Takovato rozbalovaci nabidka je nechrdnéna proti zadani neplatné
hodnoty ,zvenku“. Nastésti [oblékni kostym] pri zaddni neplatného nazvu kostymu
umi prostiredi obléci postavé zakladni kostym zZelvy a neskonci tak s chybou. My se ale
u vlastnich blokt na zadani neplatné hodnoty musime pfipravit.

V prostredi jesté existuji nékteré primitivy, jejichz needitovatelnd rozbalovaci na-
bidka je chrdnéna proti predani neplatné hodnoty, jelikoz nepovoluje vlozeni zadného
z blokii. Tyto primitivy ve Snap s chrdnénou rozbalovaci nabidkou jsou na obr. 4.1.19.

schovej proménnou
zastav Ed'l'iD
ukaZ proménnou Factay vie aF na tento scénaf Il'llll'—_leﬁzll'ﬁ'llTJ

po stisku klavesy mezemik

Obrazek 4.1.19 Bloky s chranénou rozbalovaci nabidkou

Celou problematiku si vysvétlujeme proto, ze rozbalovaci nabidky u parametru vlast-
nich bloku jsou vzdy nechrdnéné a tak musime pocitat s tim, Ze uzivatelé nasich bloku
mohou predat, at uz tmyslné anebo omylem, neplatné argumenty. Proto bychom méli
ovérovat hodnotu i posledni moznosti z vyétu u parametru s rozbalovaci nabidkou pres
fidici strukturu [kdyz]. Obrazek 4.1.20 zobrazuje funkci (ukazka) ve dvou verzich.

Scénar funkce vlevo neosetiuje tfeti moznost z rozbalovaci nabidky, tudiz neni-li
(moznost) {prvni} ¢i {druha}, funkce vrati {3}. Jak je vidno na levé strané obrazku,
pti vyhodnoceni (ukazka) bez zvolené moznosti ({}) dojde k vréceni hodnoty, kterou
by funkce mimo jiné vratila i kdyby v rozbalovaci nabidce byla jind funkce s vysledkem
odlisnym od dostupnych moznosti. Ackoliv (ukazka) ziska jinou nez zddanou hodnotu,
v kone¢ném diisledku se vzdy provede a vrati {3}, coz je potencidlem k zaneseni chyby
do projektu pti jeho vyvoji, jiz je velmi obtizné odhalit. Kdyby vsak byla u této funkce
rozbalovaci nabidka editovatelna, toto feseni by bylo naprosto spravné. Jelikoz jsme ji
ale nastavili na needitovatelnou, prejeme si ziskat jen hodnoty z nabidky.

~
-
-

Inside: Emor
repaorter didn't report

Obrazek 4.1.20 Rizika spojend s nechranénymi rozbalovacimi nabidkami

Reseni na pravé strané osetiuje i posledni moznost z rozbalovaci nabidky a idici struk-
turou [kdyz] pokryva hodnotu {t¥eti}. Uplné vpravo na obrazku vidime, ze voldme-li
(ukazka) s neplatnou hodnotou ({}), prostfedi Snap zobrazi chybové hlaseni o tom,
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ze funkce nevratila zddnou hodnotu. Skutecné se na zadny z prikazi nedostalo
a funkce se tak nemohla spravné vyhodnotit. Zde vSak narusujeme jedno z pravidel
funkci, kterym je povinnost vzdy vracet hodnotu. Ziskdavame tim vsak zpétnou vazbu
od prostiedi informujic nas o nespravné hodnoté, na kterou funkce neumi reagovat.
Nemoznost nastavit needitovatelné rozbalovaci nabidky na chrdnéené prinasi pro-
gramatorim znacné problémy. Je tedy na nas, jaky zptisob si pti vyvoji blokt zvolime.
Mimochodem u prikazu tento problém nenastane. Nenavstivi-li se ani jedna z vétvi
, prikaz skonci a zadnd chyba se nezobrazi (neb nic nevraci). U piikazu si proto
oSetieni vsech moznosti z needitovatelné rozbalovaci nabidky muzeme dovolit.

e Definovani vy¢tu moznosti nabidky

Aby se ve skuteéném parametru zobrazila rozbalovaci nabidka, je zapotiebi ji stanovit
alespon jednu moznost z celkového vyctu moznosti. Pres specidlni nabidku vyvolanou
pravym tlacitkem mysi v editoru parametru se po zvoleni moznosti ,vycet moznosti“
zobrazi dialogové okno, do néhoz jednotlivé moznosti k vybéru zapisujeme. Co moznost,
to text na jeden radek — a méjme na paméti, ze na poradi zalezi.

Definovanym moznostem muzeme jesté v dialogovém oknu priradit hodnotu, kterd
se namisto jejich nazvu pouzije, jakmile dojde k jejich vybéru z nabidky. Funkcionalita
funguje na systému KLIC = HODNOTA — rozeviend rozbalovaci nabidka zobrazuje klice.
Pokud ma kli¢ pridélenou vlastni hodnotu, po zvoleni takovéhoto klice se do skutec¢ného
parametru za argument vepise jeho hodnota. Vzpomenme opét prikaz [zami¥ smérem],
ktery funguje na tomto principu. Zvolime-li v ném z nabidky tieba {(90) doprava},
pak se za argument misto textové hodnoty vlozi hodnota ¢iselna ({90}). K aplikovani
této funkcionality na néjakou moznost nabidky musime mezi kli¢ a jeho hodnotu vlozit
rovnitko (=) a nesmi byt okolo néj mezery. Dost bylo teorie a radéji prejdéme na ukazky.

e Priklady

P1i programovani hudby je relativné slozité vybirat vhodnou dobu pauzy a délku hra-
ného tonu, jelikoz se zadavaji v ¢iselné podobé. Zvlasté obtizné je to v pripadé, mame-li
za ukol prepsat néjakou pisen z notového zapisu, coz vyzaduje znalost hudebni notace
vyucujici se vétsinou na hudebni nauce. Programator bez hudebniho vzdélani asi nevi,
ze celou dobu u ¢tyrdobého taktu vyjadii hodnotou {4}. Proto je mozné si pomoci
tvorbou vlastni funkce s rozbalovaci nabidkou, ktera nam zprostiedkuje existujici doby
v presnych hodnotéch (viz obrazek 4.1.21) pod pomocnymi ndzvy v moznostech.
Ciselny parametr (doba) obsahuje editovatelnou rozbalovaci nabidku se sedmi riiz-
nymi dobami k vybéru, které maji urcené své hodnoty. Cilem bloku je pouze nabidnout
moznosti, proto okamzité vraci hodnotu (doba) prikazem . Chce-li uzivatel této
funkce pouzit vlastni dobu zapisem do parametru, nic mu v tom nebrani. Neopomenme
nastavenou vychozi hodnotu parametru, coz je dilezité u parametri s rozbalovaci na-
bidkou — zvlasté je-li needitovatelnou. Vychozi hodnota vsak neni {(1/2) osminoval,
ale {0.53}, neb je hodnotou, jez se po zvoleni moznosti z nabidky vybere za argument.

[4) celd

2) pllowa

1) étvrtovs

{1/2) osminova

[1/4) Sestnactinova
[1/8) dvasatficetinowa

e LU m ALEND 1/18) étyfaiedesstinovs
| pauza (QEERD) dobly) | zahraj tén ED nbm

Obréazek 4.1.21 Funkce s rozbalovaci nabidkou nabizejici hudebni doby

Funkeci z kategorie netfeba pojmenovavat. Jejim cilem je pouze dopravit sprav-
nou hodnotu, kterou si programator zvolil pres rozbalovaci nabidku s vy¢tem jednotli-
vych dob v prijatelnych nazvech. Uvédomme si, ze dvaatticetinova doba je vyjadiena
hodnotou {0.125%} a ¢tytasedesatinova {0.0625} — to si malokdo pamatuje. Podivejme
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se jesté na obrazek 4.1.22, kde byly v dialogovém okné definovany moznosti nabidky
(klice) spolecné s jejich ¢iselnymi hodnotami, do kterych se po vybéru proméni.

Vycet moznosti' v rozbalovaci nabidce

(4] celi=4

(2) pllovd=2

{1) étvrtova=1l 1
{1/2) osminové=0.5

{1/4) Sestnéctinowa=0_25

{1/8) dwvaatficetinowé=0.125

{1/16) Etyradedesatinova=0_0&25

Kazdou moznost wyEtu vioZ na jeden rédek. Ffipadné pouzij znak =" jako
odd&lovat mezi nazvem moznosti & jeji hodnotou.

napfiklad:
Pl=2.14

OK ' Zrusit '

Obrazek 4.1.22 Dialogové okno k definici moznosti rozbalovaci nabidky

Dalsim prikladem muze byt usnadnéni si porovnavani dvou hodnot. Na rela¢ni operace
je mensi, je véetsi, a je rovno mame v prostiredich k tomu urcené primitivni podminky
<je mensi>, <je v&tsi> a <je rovno>. U operaci je mensi nebo rovno, je vétsi nebo
rovno, a je nerovno si musime pomoci slozenymi vyrazy z téchto podminek v kombinaci
s podminkami <a zaroveini>, <nebo>, a <neni>. PTi sofistikovanéjsim porovnavani se
vsak scéndar stava méné prehlednym.

Vytvorme si proto podminku, kterd vsechny porovnavaci operace nabidne k vybéru
v rozbalovaci nabidce. Slozené vyrazy vytesi uvnitt a umozni nam zpiehlednit scénar.
Jeji definice je uvedena na obrézku 4.1.23 (blok byl z duvodu velikosti rozdélen napiul).

kdyZ | operitor =

it G EED e A EB D

menii ned
revne
vEtsi nez

mensi nebo rovno
vEtii nebo rovno
nesrovng

a <b kdyz | operator — DEIGETEIIT

o

wrat kdyz | operator —

kdyz | operator — [EHEGEH vrat 0L ED = D

wrat

Obrazek 4.1.23 Vlastni podminka sjednocujici rela¢ni operace

V puvodni verzi nasi podminky byla namisto dlouhych popiskt (mensi nez, rovno, vétsi
nebo rovno. ..) pouzita znaménka rela¢nich operatoru (<, =, >=...). Prostfedi Snap se
vSak s témito znaky nedokazalo vyporadat a projekt s ulozenou podminkou nedokazalo
oteviit. Proto je vhodné — alespon a bohuzel prozatim — pouzivat celé nazvy moznosti
v rozbalovaci nabidce namisto zavedenych a vyrecnych zkratek.

Nékteré ¢tenare by nyni mohlo napadnout vytvorit obecnou funkei na vypocet arit-
metickych operaci. Kromé dvou parametru predstavujici operandy aritmetické operace
by tfeti parametr mél rozbalovaci nabidku s moznostmi {plus/minus/krat/déleno}.
Na prvni pohled se zd4, ze bychom si pomohli, nebof bychom nemuseli slozité obméno-
vat ruzné primitivni funkce aritmetickych operaci v pripadé tpravy vypoctu. K tomu
ale mame v prostredi moznost zamény bloku pres nabidku vyvolanou pravym tlacitkem
mysi, kde lze pravé (secti), (odecti), (vynasob), a (vydél) jednoduse zameénovat.
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U funkce s aritmetickymi operacemi bychom zadného rozsifeni nedosahli a proto je jeji
tvorba bezpredmétna. U predchoziho prikladu s podminkami jsme si vSsak pomohli.

e Proménlivy (zavisly) vycet moznosti

Pohrajeme-li si moznostmi primitivni funkce (z), zjistime, Zze ma néjakym zptisobem
oba parametry s rozbalovaci nabidkou propojeny. Podle toho, jestli vybereme v druhém
parametru z nabidky moznost {scéna} ¢i néjakou postavu (mezi moznostmi reprezen-
tovanou jejim nézvem), se zméni nabidka moznost{ v prvnim parametru. Pfi zvolené
scéné muzeme z prvni nabidky vybirat mezi {kostjm ¢islo/nazev kostymu}, zatimco
u postavy vybirdme mezi {soufadnice x/soufadnice y/smér/kostym Cislo/nédzev
kostymu/velikost} (viz obr. 4.1.24). Tuto ,provazanost® lze pojmenovat jako promeén-
livg vycet mozZnosti, nebot se nabidka moznosti méni na zdkladé stavu jiné nabidky.

z Scéna

souradnice x
soufadnice y

Scéna e— kaostym Sizlo

Fostava nazev kostymu

smér

vybér scény T
anebo konkrétni postavy prisiiorety
ovlivni wycet mozZnosti v prvnim parametru ve funkci (z) | velikest

Obrazek 4.1.24 Proménlivy vycet moznosti primitivni funkce (z)

Bohuzel provazat vicero rozbalovacich nabidek v rameci vlastniho bloku prostredi zatim
neumoznuje. K tomu si stézi predstavit zpusob jejich propojovani, uvazime-li soucasné
navrzeny a neprilis privétivy zpusob definovani vyctu moznosti nabidky v prostredi.
Pochybuji-li vsak nékteri, ze by tato provazanost rozbalovacich nabidek nebyla k uzitku,
necht se podivaji na priklad z obrazku 4.1.25, na némz je funkce z kategorie .

Funkce umi dle zadanych hodnot vratit datum v pozadovaném formatu v podobé,
kterd se stala standardem v elektronickych dokumentech. Ackoliv ji nebylo nutné po-
jmenovat, neb je vybavena péti vyfeénymi parametry, pro pochopeni ji mizeme v této
praci nazvat jako (datum ve formatu). Ciselné parametry (den) a (rok) s libovolngm
parametrem (mésic) slouzi k definici data. Proménna (format) umoznuje zvolit si po-
fadi dne, mésice, a roku ve vysledném zdpisu. A na oddéleni hodnot méme proménnou
(oddélovac). VSimnéme si, jak vsechny parametry obsahuji rozbalovaci nabidku, coz
je extrémni — avsak velmi uzitecnou — demonstraci vyuzitelnosti této funkcionality.

den-més-rok
més-den-rok
rok-més-den

W00 =) 0N e L RS

211272014 oo
F ~
‘2014-12-3 ]
rok-mésden | -

Obrazek 4.1.25 Vlastni funkce s mnoha rozb. nabidkami formatujici datum

Nyni si vysvétleme, jak souvisi funkce (datum ve formatu) s propojovanim rozbalo-
vacich nabidek. Nékteré mésice se lisi poctem dni. Nejméneé, tedy 28, jich nabizi mésic
Unor, ostatni se pak pohybuji mezi 30-31 dny. Pii vybéru konkrétniho meésice bychom
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uvitali, kdyby se v prvni rozbalovaci nabidce proménné (den) urcené k vybéru dne
aktualizoval pocet moznosti dle poc¢tu dnt zvoleného meésice z druhé nabidky — tedy
aby pii vybéru {Unor/2} bylo mozné vybrat pouze mezi hodnotami 1-28, u {Zari/9}
mezi 1-30, a u {Kvéten/5} 1-31. Jak ale vime, toto bohuzel udélat nemutzeme.

Na tomto prikladu si jesté ukazujeme dvé véci. Druhy parametr s editovatelnou
rozbalovaci nabidkou je typu libovolny, coz nam umoznuje zadat meésic riznorodymi
zpusoby. Lze tedy vyjadrit prvni den mésice ledna roku 2015 v nasledujicich podo-
bach: ,,1.1.2015%, ,1. leden 2015%, ,.1. ledna 2015*, anebo treba ,1. januar 2015% Sama
rozbalovaci nabidka ma smisené moznosti {1--12/Leden--Prosinec}.

Taktéz je na obrazku volana funkce bez zvoleného dne, mésice, roku a oddélovace,
jejimz vysledkem je {00}. To z toho divodu, Ze parametry (den) a (rok) jsou ¢iselné
a implicitni hodnotou téchto parametra je pravé nula. U parametru (mésic), ktery
téZ nema zvoleny argument, je implicitni hodnota {3}, coz se vzhledem k nezvolenému
oddélovaci ve vysledku vibec neprojevi. Tolik jen pro zajimavost.

e Specialni pripad — Ciselny typ parametru muze obsahovat text

Vétsina primitivli pracujicich se seznamy obsahuje editovatelnou rozbalovaci nabidku,
mezi jejimiz moznostmi jsou {1/posledni/nahodny}. Mtzeme tak kuptikladu zis-
kat ndhodny prvek seznamu funkci (prvek), vlozit prvek na ndhodnou pozici prika-
zem [vloz], anebo nahradit ndhodny prvek za prvek jiny prikazem [nahrad prvek].
Ziejmé bychom ocekavali, ze prikaz [zrus] umozni smazat prvek také na ndhodné
pozici, jako to umi jemu podobné bloky, ale ackoliv disponuje rozbalovaci nabidkou,
mezi jejimi moznostmi moznost {ndhodnj} nefiguruje. Moznosti [zrug] jsou navic tro-
chu odlisné — konkrétné {1/posledni/v8echno}. Tato nekonzistentnost v moznostech
napri¢ bloky pracujicich se seznamy pretrvava uz od prostredi Scratch 1.

Moznost {v8echno} u rozbalovacich nabidek ostatnich primitivii nelze samoziejmé
ocekavat, nebof pracovat se vsemi prvky seznamu ma smysl jen u mazani. Presto exis-
tuji pripady, kdy bychom radi zrusili prvek i na ndhodné pozici. Dosud jsme si museli
poradit, a to tfeba uzitim funkce (zvol nahodné ¢islo), které jsme zadali argumenty
{1} a délku seznamu. Vracena hodnota pak byla predana prikazu [zrug], jenz odstranil
prvek ze seznamu na prislusné (ndhodné) pozici.

Otéazkou zustava, proc si vse popisujeme pod Casti s nazvem specidlni pripad. VSim-
néme si, ze jsou parametry s rozbalovaci nabidkou u blokt pracujicich se seznamy ¢i-
selného typu, ktery se ,,zvenku“ bloku zobrazuje v ovalném tvaru. Prostredi v takovém
pripadé hlida uzivatele, aby nezadal jiny nez ¢iselny argument. Jenze zvolime-li jinou
moznost nez {1} z moznosti u téchto primitivi, rozbalovaci nabidka ,vnuti* ¢iselnému
parametru hodnotu v textové podobé — napriklad {ndhodny}. S Zddnym jinym blokem
s ¢iselnym parametrem obsahujici rozbalovaci nabidku napric¢ kategoriemi se do tohoto
specialniho piipadu nedostaneme. Rozbalovaci nabidka tak mtze narusit pravidla pro-
st¥edi, na coz bychom méli myslet i my pfi vyvoji stejné zaméfenych parametrii. Ze se
s takovym pripadem muzeme setkat ukazuje nasledujici priklad.

Zkusme si udélat vlastni prikaz naprosto totozny k primitivnimu prikazu [zrus],
kterémuz rozsitime rozbalovaci nabidku o moznost {ndhodnj}. Obréazek 4.1.26 obsahuje
definici bloku spole¢né s ukazkami jeho funkcionality.

Ackoliv je parametr (volba) typu ¢islo (s ovalnym tvarem), vime jiz, ze ptes jeho
rozbalovaci nabidku mtizeme kromé c¢isla prepravit do (volba) i text. Pokud (volba)
nabyva moznosti {v8echno}, zrusime vsechny prvky v seznamu a blok se ukon¢i. Jinak
se ptame na dalsi dvé moznosti. Bude-li (volba) {posledni}, prenastavime hodnotu
této proménné na délku zadaného seznamu. Pokud bude hodnota (volba) {n&hodny},
prenastavime (volba) jiz zminénym zpusobem funkeci (zvol nahodné ¢islo), kterou
ziskame nahodné ¢islo v rozsahu délky seznamu. Nakonec prikazem [zrus] odstranime
ze seznamu prvek na pozici odpovidajici nové hodnoté (volba) (posledni ¢i ndhodny).
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Tato kamuflaz je natolik neprithlednd, Zze nerozezname [zrus] od [zrug]. V defi-
nici naseho prikazu [zrug] se vSude (tfikrat) vyskytuje jeho primitivni verze [zrus].
Kdezto v ukazkach na pravé strané obrazku je vsude uzit nas vlastni blok [zrus].

|| seznam || seznam

|| seznam

A IE

e o c |8
kdyz (wolba = SRR - .
- EvT— i = délks:2. délka: 0

ve stejnojmenném
primitivu ch;bejlc[
dodana moZnost

Obrazek 4.1.26 Vlastni prikaz vylepsujici primitivni [zrug] o dalsi moznost

Zbyva na zavér zminit, ze v nasem piikazu, nahrazujici stejnojmenné primitivum, je
rozbalovaci nabidka téz editovatelnd. Muzeme tak stale urcovat pozici odstranovaného
prvku ptimo — a i uzitim klavesnice. Pokud bude tedy (volba) nabyvat napiiklad {3},
hodnota této proménné se prikazem [nastav] nezméni, jelikoz se nevstoupi do vétvi
fidicich podminek [kdyz]. Piikaz [zrusg] tak pfijme neupraveny (puvodni) argument.

SNAP PROJEKT: Definice vlastnich blokid s rozbalovaci nabidkou #4

4.1.4 Imitace konstant

Jeden ze zakladnich ,prestupki® proti dobrym programatorskym mravim je hodnoty,
které se neméni, nechat ve scénari zapsané ,jen tak®. Ba co hir — jesté je opakovat na
vice mistech ve scénari. Existuje-li ve scénéri napriklad hodnota {5}, jak mame védét,
co predstavuje. Budeme se nepochybné ptat, pro¢ zrovna pét a ne tieba osm. Takovéto
hodnoty se obcas oznacuji terminem magickd cisla, nebot se chovaji ,,magicky* — nevime
co délaji a kdyz je zménime, visledek celého scénéfe se nepredvidatelné zméni. Casto
si ani sdm autor scénaie po delsi dobé nevzpomene, kde k takovym hodnotam ptisel.
Pokud jim ale ddme jméno (napf. ,pocet zivotu“), v tu rdnu je jejich vyznam jasny.
Vime-li, Ze se néjakd hodnota nebude ve scénafi ménit ¢i potfebujeme-li jeji zméné
zabranit, je nasnadé vytvorit konstantu, jejiz nazev ziejmeé vychazi z latinského constan-
tia — stalost, trvalost, nezménitelnost. Vétsina programovacich jazykt tvorbu konstant
podporuje, jejichz uzitim davaji programatori jasné najevo, ze stanovend hodnota se
bude pouze pouzivat (tfeba k vypoctu), avsak nikdy ne ménit — coz ani jazyk nedovoli.
S konstantami se setkal témér kazdy z nas. Urcité znamé matematickou konstantu
7 (Ludolfovo ¢islo), z fyziky gravitacni konstantu G, z chemie prvky periodické tabulky,
a nebo ¢tvrtovou pomlku z hudebni notace. VSem vyse zminénym byla kdysi v historii
piifazena hodnota, jez se uz nikdy nezméni — 7 = 3,14159..., G = (6,67+£0,01) - 10,
u napt. vodiku jde o znacku H, a ¢tvrtova pomlka mé hodnotu %. Proto je lze oznacovat
za konstanty a prostiedi by takto definované hodnoty nemélo umoznovat zménit.
Definujeme-li ale tyto hodnoty jako proménné (a je jedno jestli budou proménnymi
postavy, projektu, anebo scénére), miuzeme je upravit piikazy [nastav] a [zméil, coz
porusuje zdkladni vyjimecnost konstanty — jeji neménitelnost. Bohuzel v prostredich
konstanty pres néjaké k tomu urcené tlacitko — tak jako mame jedno na tvorbu pro-
ménnych — vytvaret nemuzeme. Presto si muzeme imitovat konstanty tvorbou vlastnich
bezparametrickych funkei, jez vrati vzdy jednu a tyz hodnotu. Nesmi se vsak v prikazu
[vrat] vyskytnout funkce, kterd by mohla v rtznych chvilich vracet rtizné hodnoty.
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Takovych funkci vydéavajicich se za konstanty muze byt celd fada. Prohlédnéme si
nasledujici obrazek 4.1.27 s ruznymi ukdzkami a definice jedné z nich.

STARTOVNI_POCET_ZIVOY . : — P PAUZA R
- e ETETeE e ST
STARTOVNE POZICE X STARTOVNI_POCET_ZIVOTl
; posun se o | STRANA A kroki
STARTOVNI_POZICE_Y
[S1FRA | PSP R sTARTOVNI_POCET_21voTh ||

Obrazek 4.1.27 Ukéazky imitace konstant funkcemi vracejici jejich hodnoty

JelikoZ je hodnota imitované (netuplné, nepravé) konstanty uvedend uvniti funkce, pak
je chranéna proti jakékoliv tipravé bloky [nastav] a [zméi]. Chceme-li hodnotu kon-
stanty upravit, pak musime jeji funkci editovat a zmeénit onu hodnotu v ptikazu [vrat].

Také si povsimnéme, ze vsechny funkce z obrazku 4.1.27 maji ndzev napsan velkymi
pismeny. Jedné se o nepsané pravidlo k pojmenovani konstant, coz zvysuje prehlednost
scénare. Snaze tak odlisime proménnou od konstanty. Pti viceslovném nazvu konstanty
je vhodné pouzit podtrzitko jako oddélovac¢ slov. Dalsi vyhodou je moznost prirazeni
kategorie vlastnim funkcim, ¢imz davame najevo zaméreni konstant.

e Vice konstant v jednom bloku s rozbalovaci nabidkou

Nékteré konstanty maji k sobé svym zamérenim velmi blizko. Prikladem jsou matema-
tické konstanty — Ludolfovo ¢islo (), Eulerovo ¢islo (e), zlaty Tez (), a kladné/zéporné
nekonecno (400/—00). Asi jiz vime, jak bychom z nich udélali konstanty. Stac¢i vytvorit
funkei (napfiklad (PI)), a do piikazu [vrat] vepsat konkrétni (fixni) hodnotu (3, 14).

Nez abychom vytvareli toliko konstantnich funkci se stejnym zamérenim, bude jed-
nodussi si vytvorit jednu funkci s rozbalovaci nabidkou, mezi jejimiz moznostmi budou
vsechny zminované matematické konstanty. Funkce pak sama uvnitt zjisti, kterou hod-
notu ma vratit. Abychom se ale porad netocili okolo matematiky, ukazme si v dalsim
prikladu konstanty uzivané pri psani ¢i skladani textu.

Na obrazku 4.1.28 vidime konstanty definované funkcemi (MEZERA), (ENTER(CR) ),
(TECKA), a (CARKA). PfestoZe postava mluvenim v bubliné tyto znaky viditelné zobrazi,
pri jejich zapisovani do argumentti bojujeme s horsi ¢itelnosti — tedy za predpokladu, ze
nemame priblizené bloky. Ackoliv prostfedi zobrazuje mezeru vertikalné vystiedénou
teckou, stale je prehlédnutelnéd. Vlozeni znaku ukoncujici radek zase vyzaduje orientaci
v unicodové tabulce. A témér do nebe volajici je nepatrny rozdil mezi teckou a ¢arkou,
ktery na obrazku ani nerozezndme — natoz v samotném prostredi. Takovéto nedostatky
jsou divodem ke vzniku konstant. Konkrétni hodnotu staci definovat v prikazu [vrat]
a nazvem funkce vyjadrit vracenou hodnotu. Klidné je mozné vytvorit dalsi konstanty
pro ostatni interpunkc¢ni znaménka, ale to uz je pro potreby demonstrace zbytecné.

Abychom konstanty spadajici do oblasti textovych znakt nemuseli ,lovit“ v paleté
bloki, protoze pri definici dalsich znakovych konstant by paleta celkem narostla, je lepsi
vytvorit jeden blok s rozbalovaci nabidkou, jejimiz moznostmi si o konkrétni hodnotu
zazddame. Uvnit? bloku poté pres podminky zjistime, o kterou hodnotu mame zajem
a tu vratime. Funkce s rozbalovaci nabidkou bez definice je vidét na tomtéz obrazku.

MEZERA

ENTER(CR)
CARKA
TECKA

Obréazek 4.1.28 Zamérenim podobné konstanty 1ze namisto do ¢tyrech bloku
umistit do jednoho s rozbalovaci nabidkou

SNAP PROJEKT: Definice imitovanjych konstant tvofenjch funkcemi #5
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4.2 Seznamy

Prostredi Scratch 2 umoznuje programatoriim vyuzivat seznamy velmi omezené. Prove-
deme-li srovnani s prostredim Snap, zjistime, Ze jde o naprosto odlisSny koncept prace
se seznamy, jez ve svém dusledku otevira dvefe novym moznostem pfi vyvoji projektu.

Tento rozdil je vsak klicové pochopit. Uz jednou jsme si jej vysvétlili v ¢asti pod-
sekce 3.1.3 o datovych typech. Neni-li si timto rozdilem ctenar jist, mél by se do této
Casti vratit a pripomenout si celou problematiku véetné zpusobu tvorby seznamu funkci
(novy seznam), kterd na né vraci referenci, jez uzijeme k riiznym uceltim.

4.2.1 Seznam jako typ parametru

Chceme-li pracovat se seznamem v prostiedi Scratch 2, pouzivaime k tomu urcené pri-
mitivy (napt. [p¥idejl, (prvek), [zrus] aj.). Abychom upravili témito bloky pozado-
vané seznamy, urcujeme jejich nazvy v rozbalovacich nabidkéch. V Snap vsak ukladame
bezejmenné seznamy do proménnych piikazem [nastav] a protoze prostiedi nekont-
roluje jejich obsah, nemé ani ponéti, v kolika z nich si udrzujeme reference na né.

Proto parametry primitivii pracujicich se seznamy v prostredi Snap nemaji rozba-
lovaci nabidky, ale jsou typu seznam, ¢imz déavaji jasné najevo, ze ocekavaji referenci
na jiz existujici seznam. Tyto bloky s typem seznam jsou na obrazku 4.2.1.

. - otekava  parametry bloki
Fide; B do hrad pruek @ . et
] B prvek D = nahrad’ prve vHz referenci  pracujici se

=~ Na seznam seznamy by méli
A
Obrazek 4.2.1 Bloky pracujici se seznamy majici seznam jako typ parametru

Pri tvorbé vlastnich bloki, jenz pro svou ¢innost potiebuji referenci na seznam, bychom
méli konkrétnim parametriim zvolit tento typ. Obrazek 4.2.2 ukazuje nékolik vlastnich
blokl pracujicich se seznamy, které by programéator mohl ve svych projektech vyuzit.
Jsou diikazem, ze parametr typu seznam ma své opodstatnéni. Podobnych blokt pra-
cujicich se seznamy je urcité celd fada. Ctenafe mozna napadnou néjaké dalsi priklady.

Obrazek 4.2.2 Priklady vlastnich bloku, které pracuji se seznamy a vyuzivaji
k jejich ziskani k tomu urceny typ seznam u svych parametra

Naprogramujme si dva uzitecné bloky na ukazku — jednu podminku a jednu funkci.

e Podminka <je prazdnj>

Velmi casto potrebujeme ovérit, zdali seznam obsahuje alespon jeden prvek. Nez aby-
chom stéle pouzivali funkce <je rovno> ¢i<je vét3i> v kombinacis (délka), muzeme

si vytvorit vlastni podminku <je prazdny> obsahujici porovnani uvniti. Svym nazvem
a zvolenou kategorii je mnohem vyTe¢néjsi a zlepsi tak ¢itelnost scénafe (viz obr. 4.2.3).

je B prazdng?

lze zvolit jeden ze dvou
zplsobu porovnani

A nepravda

[ vy seznam prazdny?

i) nowvy saznam PETEEE Do

Obréazek 4.2.3 Podminka ovétujici (dvéma zpusoby) préazdnost seznamu

Seznamy v Snap miuzeme porovnat i bez funkce (délka). Podminka <je rovno> vzdy
porovnava u seznamu nejprve pocet jejich prvki a v pripadé shody jesté jejich hodnoty.
Lze tak porovnat dodany seznam s novym — v radmci podminky — vytvorenym prazdnym
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seznamem funkci (novy seznam) (viz obr. 4.2.3 vpravo). Zde je vSak vhodné zminit,
ze pokazdé vytvarime v paméti pocitace prazdny seznam — a to v podstaté zbytecné,
nebof muzeme porovnavat seznamy prvnim zpusobem pres (délka).

e Funkce (pozice v)

Tazeme-li se seznamu podminkou <obsahuje> zdali v sobé ukryva prvek s hledanou
hodnotou, pak sice ziskdme odpovéd v podobé pravdivostni hodnoty, avSak stale nebu-
deme védét, na jaké pozici se v seznamu nachazi. Mnohdy totiz potiebujeme k takovému
prvku ihned pristoupit a jeho hodnotu nékde pouzit.

Ve vétsiné programovacich jazycich se tento problém tesi funkei (pozice v), ktera
se snazi nalézt hledany prvek v seznamu. Bude-li v hledani Gspésné, vrati jeho pozici.
Jestlize prvek nenalezne, vrati specialni hodnotu {-1}. Pri ovérovani existence prvku
v seznamu pak tuto hodnotu musime zohlednit.

V prostredi Scratch 2 si mizeme naprogramovat vlastni piikaz (napf. [zjisti po-
zici prvku]) s parametrem predstavujici hledany prvek a vysledek uklddat nékam do
proménné postavy. Jedné se ale o naprosto slozité feseni a jesté potfebujeme promén-
nou navic, kterou jesté muze vice scénaiu s timto blokem v nevhodnou chvili prepsat.

Nastésti si v prosttedi Snap funkci (pozice v) muzeme vytvorit, coz znazornuje
obrazek 4.2.4 i s ukdzkami a prikladem pouziti. Existenci (pozice v) vSak podminku
<obsahuje> nenahrazujeme. Stale ji pouzijeme, kdyz nepotiebujeme znat pozici prvku.

— ukézky

proménné scénafe | pozice

nastav pozice | ma pozice v (seznam

[ i Hiedana*hodnotasnenivvseznamu.

Obrazek 4.2.4 Funkce vracejici pozici hledané hodnoty v seznamu s priklady

4.2.2 Pridané funkce pro praci se seznamy

Prostredi nabizi dalsi nové funkce (vSe az na prvni prvek) a (vloz do popfedi)
pro praci se seznamy. Maji velmi specifické chovani, které si vzapéti popiseme. Ocenime
je predevsim v rekurzivnich blocich vyzadujici postupné odebirani ¢i rozsirovani prvki.

e Funkce (vSe aZ na prvni prvek)

Tato funkce s jednim parametrem typu seznam vrati kopii seznamu bez jeho prvniho
prvku. Predame-li funkci (v8e aZ na prvni prvek) seznam s prvky {A, B, C}, vrati
nam seznam novy jen s prvky {B, C}. Zavolame-li nad timto vracenym seznamem opét
(vSe az na prvni prvek), pak vraceny novy seznam bude obsahovat jen jeden prvek
{C}. No a kdyz provede zase to samé, vrati se jiz seznam prazdny, nebotf byl odebran
posledni prvek {C}. Odebirani pfes (vSe aZ na prvni prvek) z prazdného seznamu
vzdy vyusti ve vraceni nového — taktéz prazdného — seznamu.

Nézev (vSe az na prvni prvek) byl zvolen proto, ze vraci seznam se vSemi prvky
dodaného seznamu, az na ten prvni. Zde by nékteri mohli namitat, ze k ruseni prvniho
prvku seznamu muzeme pouzit prikaz [zrus]. Ten modifikuje seznam puvodni, kdezto
funkce (v8e aZz na prvni prvek) modifikuje pouze vraceny seznam — ne original.
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novy seznam 4 [ H

8 aZ na prvni prve

Obrazek 4.2.5 Ukéazka funkcionality funkce (ve az na prvni prvek)

Funkci vyuzijeme predevsim v rekurzivné zalozenych algoritmech. Presto najde vyuziti
i v téch iteracnich. Nasledujici obrazek 4.2.6 ukazuje, jak pomoci ni prochazime seznam
s prvky {A, B, C},jez je pred svym prichodem uchovin v (seznam). Jelikoz postupné
pres (vSe aZz na prvni prvek) ,odfezavame® prvni prvky, musime se odkazovat na
jejich hodnotu jesté nez je ztratime. Proto u funkce (prvek) figuruje argument {13}.
Nakonec do (seznam) pokazdé ulozime novou kopii seznamu o jeden prvek kratsi. Tento
zpusob priichodu nevyzaduje pocitadlo, coz uvitdme u rekurzivnich vlastnich blokt.

proménné scéniie [ seznam
nastaw seznam | ma novy seznam B

opakuj délka  seznam | krat

povidej | prvek @I z (seznam = piitich @& sekund

nastav seznam | N@ wSe aZ na prvni prvek z | seznam

Obrazek 4.2.6 Prochézeni seznamu novou funkci bez vyuziti poc¢itadla

Nutno podotknout, Ze u tohoto reseni ztracime moznost obnovit seznam do puvodniho
stavu po jeho pruchodu. Dochdzi totiz k postupnému odfezévani (resp. zapomindni)
prvku predeslych a referenci na ,,puvodni® seznam si v zadné vedlejsi proménné neu-
chovavame. Toto FeSeni si muzeme dovolit jen v nékterych pripadech — kupiikladu ve
scénarich vlastnich bloki, které referenci na seznam ziskaly zvenci —, presto funguje.
Konec¢né k ukazce vyuzivajici funkci (v8e aZ na prvni prvek) v rekurzi. Funkce
(zamichej prvky) z obrazku 4.2.7 vyzaduje referenci na dva seznamy. Prvky toho
prvniho ((vmichavany)) vmichd ndhodné mezi prvky seznamu druhého ((michany)).

zamichej prvky H do B

vysledek michani
rekurzivni zarazka - ﬂ_\ﬁ

& n ke B A
I T o | o | o

Obréazek 4.2.7 Funkce michajici prvky seznamu prvniho mezi prvky druhého

Rekurzivni volani ukoncuje zarazka kontrolujici prazdnost seznamu. Vmichavame-li se-
znam s alespon jednim prvkem, pak pres piikaz [vloz] vkladame vzdy prvni prvek
vmichdvaného seznamu na ndhodnou pozici do (michany). Rekurzivni voldni (za-
michej prvky) obsahuje (vSe aZ na prvni prvek), takze pii kazdém rekurzivnim
vnoreni bude nase funkce pracovat se seznamem o jeden prvek kratsim pod parame-
trem (vmichavany). Z toho duvodu se opét ve funkci (prvek) odkazujeme na prvni
prvek seznamu argumentem {1}.
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e Funkce (vloz do popfedi)
Druhé funkce funguje na opa¢ném principu, tedy namisto odebirani prvku vklada prvek
novy na uplny zacatek seznamu. Pouziti funkce je zobrazeno na dalsim obrazku 4.2.8.
Dodéme-li (vloz do popfedi) seznam s prvky {X, Y, Z}, pak vrati novy seznam
s hodnotami {7, X, Y, Z}, pricemz {7} budiz vkladanou hodnotou. Tuto funkci uzi-
jeme hlavné v rekurzivnich blocich a ¢asto i v kombinaci s (vée aZ na prvni prvek).
Pozorny ¢tenar bude jisté namitat, ze docili — alespon na prvni pohled — stejného
vysledku blokem [vloz]. I zde je stejna paralela k rozdilu mezi (vSe az na prvni
prvek) a [zrug]. Rozdil mezi nimi je nejen v tom, ze jeden je funkci a druhy ptrikazem,
ale hlavné [v1loz] upravuje seznam puvodni, zatimco (vloZz do popF¥edi) vraci novy
modifikovany seznam. Onen seznam puvodni tak ztstane netknuty.

vioz [l do popfedi B

wvioz do popredi '::J,Lu} Seznam

vioz B do popredi (1007 S0t

R R S vloz [2 do popradi

Obrazek 4.2.8 Ukédzka funkcionality funkce (vloz do popfedi)

Vysvétleme si posledni ukdzku na obrazku 4.2.8, kde jsou v sobé vnorené funkce (vloz
do popfedi). Jelikoz se funkce v prostredich vyhodnocuji od té nejvice zanotfené, nej-
prve se vytvori seznam funkci (novy seznam) s prvkem {3}. Reference na néj prijme
funkce (vloz do popfedi), kterd vytvori novy seznam se stejnym prvkem a jesté vlozi
{2} do popredi. Reference na tento jiz jednou rozsirovany seznam prijme opét (vloz
do popfedi), kterd jej zkopiruje a pridda mu na pocatek hodnotu {1}. Ve vysledku se
vrati novy seznam se tremi prvky v podobé {1, 2, 3}.

Zaveérem si ukazme obé primitivni funkce v neustéle zminované rekurzivni ukézce, a
to vlastni funkci vracejici novy seznam s oto¢enym poradim prvkia dodaného seznamu.
Byla nazvana (pozpatku) a jeji definice je zobrazena na obrazku 4.2.9 Prvni parametr
(otaceny) predstavuje seznam, jez mame v umyslu otoéit. Abychom vSak neupravovali
tento seznam puvodni, potrebujeme vlozit prvky v opacném poradi do seznamu jiného,
ktery si uchovame pod parametrem (otoceny).

Funkce (pozpatku) rekurzivné vola sama sebe do té doby, nez dojde funkci (ve
aZz na prvni prvek) k iplnému vyprazdnéni seznamu (otaceny). Zde zarazka ukonci
rekurzivni volani a zapocne vynorovani se, pti kterém dojde k pridavani prvkia v opac-
ném poradi pres (vloz do popfedi) — nejprve posledni, poté predposledni, pak pred-
predposledni atd. — do otoceného (otoceny). Vespod obrazku je sestaveni rekurze.

pozpatku | otaceny : ototeny

pozpatiou 1= I[=]

pozpatiou "':'Jd'_a'.tjr sSeznam E ':Jdu'.rjr Seznam

pozpatku ' vSe az na pruni preek = e

l. = prvek m z uh'u':enir do popredi "'.-ntui':eni'

viEe aZ na prvmi prvek z ni:'u':eni" wvioz | prvek m z "'.-uﬁl':eni do popFedi otofeny

Obrazek 4.2.9 Vlastni funkce vracejici otocenou kopii seznamu ptvodniho

Bohuzel vlivem rekurze nemizeme vytvorit prazdny seznam uchovavajici otocené prvky
uvnitt definice nasi funkce. Z toho divodu musime jako uzivatelé (pozpatku) druhému
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parametru predat vzdy prazdny seznam, do kterého budeme oticet prvky. Jak zakryt
tento parametr, aby nas zbytecné neobtézoval, si ukdzeme v podsekci 4.3.3.

4.2.3 Vicenasobna varianta parametru

V predchozi kapitole se podsekce 3.1.4 vénovala parametrim bloku. V ni bylo uvedeno,
ze v Snap mohou byt parametry blokt rtiznych variant. Jednou z nich je vicendsobnd
varianta. Takovy parametr bude vybaven zvenku ¢ernymi sipkami umoznujici mu zvolit
proménny pocet argumenti. Zvolené hodnoty se pak vlozi do automaticky prostredim
vytvoreného nového seznamu a predaji parametru. Pocet argumenti muze byt ng.

S vicendsobnym parametrem se muzeme setkat u primitiv (novy seznam), [pro-
ménné scénate], [spust], (zavolej), [zahajl, (spoj) a (JavaScript funkce).

Tuto variantu, pridavajici cerné Sipky, lze pritadit i parametrim vlastnich bloku
bez ohledu na jejich typ. Ackoliv jsme si jesté vsechny typy parametru nevysvétlili,
obrazek 4.2.10 zobrazuje tyto typy na vlastnim nepojmenovaném pomocném piikazu s
jednim parametrem ve vicenasobné varianté nalevo.

Obrazek 4.2.10 Vicenasobny parametr u vSech dvanacti dostupnych typu

Vzpomenme na funkci (novy seznam), kterou mizeme dle dodanych argumentii rov-
nou naplnit seznam. Jiz mame zkusenost, ze pocet argumentit muze byt n — a to véetné
nuly pro vytvoreni prazdného seznamu. Otazkou tedy ztstava, jak se na tyto variabilni
argumenty uvniti bloku odkazeme ve vlastnich blocich, kdyz jednou jich mizeme do-
stat pét, jindy tri, a nékdy zadny.

Na pravé strané obrazku je pomocna funkce (ukazka), jejiz jediny parametr (vi-
cenasobny) je libovolny a vicenasobné varianty. Prostiedi dodané variabilni argumenty
vzdy automaticky prevede do seznamu, ktery se predd dovniti bloku tomuto parame-
tru. Pred vstupem do funkce (ukézka), jez vraci hodnotu parametru (vicenasobny),
tak dojde vzdy k vytvoreni seznamu naplnéného hodnotami argumentt. Pohlédneme-li
opét na obrazek, pak vidime ukdzku s nula argumenty (vyusti v prazdny seznam) a tri
nevyplnéné argumenty (vrati se seznam s tfemi prazdnymi prvky).

V jakych dalsich prikladech je mozné vicendsobnou variantu parametru vyuzit se
snazi nastinit nasledujici obrazek 4.2.11, jez obsahuje bloky rtzného typu a kategorii.

zahraj tény & @ & @ po &P dobiy) reivitsi z D & 8 @
il K rovi =eznam
povidei B B e kazdjch I sckund nejmensi jsousi M E N rovny

povidej nejbetnéiti m m

o« | B O CI=IIDEIYYYTD

Obrazek 4.2.11 Tri primitivni a pak rizné vlastni bloky s vicen. parametrem

Podminka <dotjka se barvy> ma u barev vicenasobny parametr a umoznuje kontro-
lovat dotek s vice barvami. Byla ale uméle vytvorena autorem této prace (v grafickém
editoru), nebot ten pocita s tim, ze ¢asem budeme moci zvolit i takovyto typ parame-
tru, jakmile Snap zavede dalsi datovy typ barva. Zatim tedy nelze vytvorit.

Déle vSechny zaobalujici funkce (B, €W, a € W) maji cerné Sipky k pridani
¢i odebrani parametrti. To zmiliujeme proto, Ze na obrazku je ukdzana pouze €_2®. No
a nakonec primitivni piikaz [zahaj] je specidlnim (stejné jako jemu podobné [spust]
a (zavole]j)), jenz po zvoleni alespon jednoho argumentu ¢ernymi Sipkami doplni napis
»S argumenty®. Vysvétlime si je vSechny az v jiné sekci. Tolik k resttim z obrazku 4.2.11.
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e Priklady

K secteni vice ¢isel musime do sebe nékolikrat vnorit funkci (secti), coz je ale zptsob
zbytecné slozity. Jakékoliv pozdéjsi dpravy ¢i rozsiteni vypoctu si zddd manipulaci
se vSemi vnorenymi funkcemi. Zkusme si zjednodusit praci a naprogramujme vlastni
funkci (secti) s jedinym parametrem typu seznam. Ta postupné projde a secte ¢iselné
hodnoty prvki predaného seznamu a nakonec vrati vysledny soucet. Definice funkce je
zobrazena na nasledujicim obrazku 4.2.12.

en”

150 )
sechi | nowy sexnam [ B E5 E2 Ed

opakuj délka ‘seznam_cisel | krat

zmen soutet | o prvellm z | sezmam_ Cisel
=

nastav seznam_gisel |na vSe aZ na prvni prvek z [ seznam_Gisel

Obréazek 4.2.12 Funkce vyzadujici seznam jehoz prvky secte a vrati vysledek

Na obrazku vidime, ze funkce vrati {0}, kdyz nedostane zadnou referenci na seznam.
To proto, ze pouzivame ve scénati (délka) namisto (délka), kterda by pri ovérovani
délky prazdného seznamu zpusobila chybu. Pak vypocitavame soucet hodnot v doda-
ném bezejmenné vytvoreném seznamu s prvky {10, 20, 30, 40, 50}. No a nakonec
muzeme jesté predat referenci na seznam tfeba pres proménnou (seznam_cisel).
Sice jsme si existenci vlastni funkce (secti) usnadnili s¢itani vice nez dvou hod-
not, ale porad se musime starat o dodani néjakého seznamu s ¢isly. Navic protoze je
parametr typu seznam, neni ziejmé, jakych hodnot by mél nabyvat. Pojdme vylepsit
tuto funkci vybavenim parametru (seznam ¢isel) vicendsobnou variantou namisto
jednoduché a zménou jeho typu z seznam na cislo. Vysledny rozdil je na obr. 4.2.13.

opakuj délka seznam_gisel | krat

zmén soucet | o prvek m z | seznam_Cisel
b

nastaw semnam_cisel | na vSe aZ na prvni prvek z [ seznam_cisel

Obrazek 4.2.13 Stejna funkce ke sc¢itani ¢isel s vicenasobnym parametrem

Podivame-li se na ukazky vpravo, vSimneme si, ze byl parametr zvenku bloku vybaven
cernymi sipkami. Nyni je zfejmé, ze oCekavame cisla, nebot typ tohoto parametru je
ovalného tvaru. Taktéz se uz nemusime starat o néjaky seznam, jelikoz za argumenty
doplnime hodnoty k souc¢tu rucné. Scénar funkce ztistal naprosto stejny. Jedina zména
nastala v symbolu parametru, ktery se ze tii svislych tecek (symbolizujici seznam)
zménil na tf¥i vodorovné tecky (symbolizujici vicendsobnou variantu parametru).

e Predani reference na existujici seznam vicendsobnému parametru

Zustanme stale u vylepsené funkce (secti). Jeden muze namitat, ze neni tak vyhodna,
jako jeji predchtidkyné z obrazku 4.2.12, nebot ji nelze predat odkaz na seznam. To ale
neni pravda. Pteci jsme si Tekli, Ze obé funkce (z obrazka 4.2.12 a 4.2.13) jsou totozné.
Obé pracuji se seznamy a obéma je také mozné referenci na seznam predat.

Pro predani reference na seznam vicendsobnému parametru je zapotrebi onu re-
ferenci upustit na cerné Sipky parametru. Prostredi bude indikovat tuto skute¢nost
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¢ervenym ohranicenim. Vicendsobny parametr se pak proménni v popisek ,prvky se-
znamu:“ a za nim bude blok, ktery jsme na Sipky upustili. Obrazek 4.2.14 napovi vic.

[ o= prvky seznamu: | seznam_Zisel

|....5|u':|:i prvky seznamu: novy seznam [[i]

Obrazek 4.2.14 Zpusob jak predat vicenasobnému parametru referenci na
jiz existujici seznam
A protoze tento zpusob predani reference vyuzijeme u rekurzivné zalozenych algoritmii,
byla by skoda, kdybychom si zadny takovy neukazali. Pro zménu si namisto (secti)
naprogramujme vlastni funkci (vynasob) ve dvou verzich. Ta prvni je na obrazku 4.2.15

a jejl jediny parametr je typu seznam jednoduché varianty. Obrazek také ukazuje, jak
se rekurzivni volani sestavilo, coz je dulezité pro pochopeni nasledujiciho popisu.

! vie aZ na prwni prvek z (seznam
[ prvek B z (seznam iwnésn!: LHI

ukazka sestaveni rekurzivniho volani 85750 0=

vl @ = e % (U v =7 7o pron prvk = (sezmam

Obrazek 4.2.15 Rekurzivni nasobici funkce s parametrem jednoduché vari-
anty typu seznam

Abychom nemuseli znovu shanét referenci na seznam naplnény ¢isly uréenych k sou-
¢inu, zménme typ parametru (seznam) z seznam na c¢islo a zvolme mu vicendsobnou
variantu. Jelikoz se zménila hlavicka nasi funkce (vynasob), musime na to zareagovat
v oblasti rekurzivniho volani. Proto jsme v piikazu [vrat] museli sestavit bloky jinym
zpusobem, coz demonstruje obr. 4.2.16. Z tohoto TeSeni tézime predevsim moznost
vklddat ¢iselné hodnoty namisto obstaravani seznamu s hodnotami v ném vlozenych.

vEe aF na pruni prvek z (seznam

[ prvek €K z (seznam  x ULEE] @

ukazka sestaveni rekurzivniho volani (e 4D

[ prvek I z (seznam | x

o prokyseenam: EEFTA P

Obrazek 4.2.16 Upravena rekurzivni (vynasob) jiného typu a varianty

e Vicenasobny parametr jako opravdu variabilni z jiného pohledu

Manipulace s texty je ve vsech prostredich velmi omezena. V podstaté mizeme texty jen
spojovat funkci (spoj), pristupovat k jejich jednotlivym pismentm funkei (pismeno),a
zjistovat jejich délku funkci (délka). Nahradit néktera pismena za jin, vlozit pismeno
na urcitou pozici, odstranit néktera, otocit text pozpatku, ¢i ovérit vyskyt néjakého
pismena v ném; nelze provést jednoduchym zptisobem. Vzdy musime pretvorit upraveny
text od jeho zacatku a aplikovat kyzené tpravy pred jeho dokoncenim.

V programovacich jazycich je text vytvoren jako seznam znaki, nebot se se znaky

evvs

ve kterych jsou naprogramovana. V prostredi Snap mame k dispozici funkci (rozdél),
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ktera zadany text umi rozdélit do seznamu. Jakmile tak uc¢inime, oteviou se ndm dalsi
moznosti pro préci s textem, nebot najednou uzijeme i bloky z kategorie .
Nasledujici funkce (text) byla vytvorena v prostiedi Snap. Pijima textovou hod-
notu, kterou okamzité funkci (rozd&l) rozdéli znak po znaku pres zvolenou moznost
{znak}. Tento seznam pak uchovavame v parametru (text) reprezentujici zadany text,
ktery je vsak v tu chvili rozlozen v seznamu. Déle disponuje parametrem (moZnost) s
needitovatelnou rozbalovaci nabidkou, mezi jejimiz moznostmi nabizime ruzné operace
proveditelné nad textem. Jde o moznosti {oto&/bez mezer po strandch/na velka
pismena/na mald pismena/odstraii/vyjmi/nahrad/obsahuje znak}. Jelikoz kazda
operace vyzaduje odlisny pocet argumenti ke svému provedeni, potfebujeme vicena-
sobny parametr, jenz se v bloku nazyva (argumenty). Jesté nez si popiSeme konkrétni
priklady, podivejme se na definici této funkce na obr. 4.2.17. Aby byl scénar funkce
(text) prehlednéjsi, vyuziva nékolik pomocnych bloki (umisténych vpravo dole).

text text = Ahoj swéte moznost = otod argumenty...

nastav text | na | rozdél  text dile
e ——————— otod

kdyz | moZnost = lotod bez mezer po stranach
na velks pismens

na mala pismena
odstran (2)

o wyjmii

- . (2]
kdyz © | moznost : nahrad (1)[1]

obsahuje znak [1]

otof | text

odstran mezery z obou stran v ' text

kdyZ ' moZnost = [FUMTEINETLH

_etévs johA
text ey otod S
preved’ na veks | pismena v text = one

Ahoj svite )
- text bez mezer po stranach

z | moZnost = -
kdyz AHDJ SVETE )
text navelkd pismena

preved’ na mala | pismena v ' text

_shoj svéte )
proménné scénare | argl arg2 text na 'malé pismena

. _oj svéte
nastav argl | na prvek @I z (argumenty text [N odsimi -’_J

svét
IR S Ay === R A ot

kdyz | moinost = [EETHl _Ahoj svite? )

text nahrad
odstran prvky od pozice | argl po | arg2 v text

)
= — text obsahuje znak

kdyz* (moZnost = BT

nastav text | ma wvyjmi prvky od pozice (argl po  arg2 v/ text

- - Ahoj svéte
kdyz ° ' moZnost = -nahrad .,—J
- text il ..
otoz H

nahrad’ prvek (argl v text za  arg2

kdyz = | moZnost =
preved’ na msla | pismena v =]

e
sk - odstrafi prvky od pozice I} po &9 v B
wrat spoj prvky seznamu: | text vyjmi prvky od pozice ) po &P v B

Obrazek 4.2.17 Funkce (text) nabizejici operace nad textovymi hodnotami
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Priklad si ukazujeme nejenom proto, abychom si uvédomili jak snadno lze pridélat
do prostredi operace manipulujici s textem, ale hlavné kvtli vicendsobnému parametru.

Tak tieba operace {otol} otacejici text (tj. vSechny jeho pismena v seznamu)
nevyzaduje zadny argument, nebot k otoceni netieba zadnych upresnujicich informaci.
Pred zavolanim funkce (text) s touto moznosti tak nemusime ¢ernymi Sipkami pridat
ani jeden argument. To samé plati pro nékteré z dalsich moznosti u funkce (text).

Pak ovsem existuji operace, které potiebuji alespon jeden argument. V kontextu s
(text) jde o operaci ovérujici vyskyt néjakého znaku v textu. V rozbalovaci nabidce je
za touto moznosti {obsahuje znakl} uvedeno [1], znacici potiebu jednoho libovolného
argumentu. Cernymi Sipkami tak priddme jeden argument pii pouzivani této operace,
na jehoz vyskyt v textu se tazeme.

Operace odstranujici ¢i vyjimajici nékteré ¢asti z textu zase potrebuji parametry
dva — a to ¢iselné. Proto v moznostech {vyjmi} a {odstraii} je (2) znacici potiebu
dvou ¢iselnych hodnot stanovujicich rozmezi vyjimané/mazané ¢asti z textu.

Nakonec jedind moznost {nahrad?} potiebuje argumenty dvojiho typu. Prvni musi
byt ¢islem urcujici pozici pismene v textu, jez bude nahrazeno. Druhy argument pak
predstavuje nahrazujici znak. Proto je v nabidce u moznosti uvedeno (1) [1].

Z vyse uvedeného si muzeme udélat predstavu o vyuzitelnosti vicendsobné vari-
anty parametru. Dle konkrétnich potieb bloku (zvolenych moznosti) se odviji pocet
argumentt nutnych k dspésnému provedeni nékteré z operaci nad textem.

SNAP PROJEKT: Definice blokd s parametry vicendsobné varianty #6

4.2.4 Vnorené seznamy

Jiz vime, ze vzhledem k prvotfidnosti seznamu je mozné uchovat seznam v jiném (hlav-
nim) seznamu. Takové seznamy uvnitt jinych seznamu nazyvejme vnorengmi. Staci jen
referenci na vnoreny seznam vlozit do seznamu hlavniho. Ukazme si, kde bychom vno-
fené seznamy mohli vyuzit.

V prostredi Scratch 2 k uchovani nékolika dvourozmérnych bod mtzeme postupo-
vat dvéma zpusoby. Kazdy dvourozmérny bod je slozen z x-ové a y-ové souradnice na
scéné. Protoze pti posunu postavy potfebujeme k obéma hodnotam pristoupit zvlast, je
mozné si je uchovavat ve dvou seznamech. Jeden bude slouzit k uchovani souradnice x
a druhy k uchovani souradnice y. Prvky na stejnych pozicich v obou téchto seznamech
pak predstavuji definici jednoho dvourozmérného bodu. Vice viz obr. 4.2.18 vlevo.

Nelibi-li se ndm dva seznamy, muzeme hodnoty souradnic x a y vkladat do seznamu
jednoho (s ndzvem ,seznam bodi*). Problémem ovSem je, ze neni pfimo zfejmé, zdali
ukladame body dvourozmérné ¢i trojrozmérné, nebot jsou vsechny hodnoty uvedené v
seznamu za sebou a nejsou nijak oddéleny (viz obr. 4.2.18 vpravo).

' soufadniceX | soufadniceY seznam_bodi
1 m L m souradnice mys x k soufadniceX L m .
2 - 2 -45 2 E:-

souradnice my= vy k soufadniceY
‘BN || ¢ D « D
s CN || D s N
B [ m souradnice mySi x k seznam_bodi & ELTi
souradnice my3 v k seznam_bodi 7 _
- IFT
.+ delka: 6 Al+  délka: 6 P + délka: 12

Obrazek 4.2.18 Dva zpusoby jak uklddat dvourozmérny bod do seznamu

Nasledujici projekt je hrou, ve kterém spojujeme body reprezentované ¢ernymi puntiky
na scéné. Spojenim bodi ve spravném poradi, nebot jsou ocislovany, vynikne schovany
obrazec. Kazdé kliknuti na scénu presune postavu s kostymem tuzky na misto kurzoru

104


http://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#present:Username=bpitvpfjcu2014&ProjectName=PROJEKT6

mysi a vykresli ¢aru vedouci od jeji predchozi pozice k soucasné. Zaroven se ulozi tento
bod do dvou seznamii (soufadniceX) a (soufadniceY) tak, jak je ukdzano v predcho-
zim obrazku nalevo. Jakmile nabudeme dojmu, zZe jsme vSechny c¢erné puntiky spojili,
stisknéme mezernik. Tuzka vymaze cary pera a zacne postupné navstévovat vSechny
ulozené body v seznamech. Bude tak opakovat nas postup spojovani bodt. Cilem hry
je ukézat, jak se dvourozmérné body v prostiedi Scratch 2 daji uchovat a jak k jejich
hodnotam pristupujeme. Jestli spravné napojime body ¢i nikoliv je nepodstatné.

SCRATCH?2 PROJEKT: Hra - spoj body (1. verze) #7

Existuje jesté treti zpusob v prostredi Scratch2, jak dvourozmérné body do jed-
noho seznamu ulozit. Kazdy prvek bude obsahovat vSechny potrebné hodnoty — tedy
souradnice = a y pohromadeé, které vsak oddélime néjakym oddélovacem. Kdybychom
tak neucili, ¢isla by se spojila do jednoho a uz bychom hodnoty nikdy neziskali v
puvodni podobé zpét. Obrazek 4.2.19 zndzornuje popisovany zptusob uchovani bodu.

spoj  oddélovaE vy  k seznam_bodi

LN 27107
+ délka: 8

% . ~

Obréazek 4.2.19 Treti zpusob jak uchovat bod v jednom prvku seznamu

Nevyhodou tohoto feseni je vsak potreba naprogramovani scénare, ktery spojené infor-
mace o bodu rozlozi. Tedy aby napiiklad bod reprezentovany textem {125; 123} rozdélil
bud na {125} (x) ¢i na {123} (y). Navic jelikoz v prostredi Scratch 2 nemitizeme snadno
pracovat s textem, bude i obtizné ménit hodnotu nékteré ze souradnic bodu ulozeném
v seznamu. Z {125;123} neudélame napt. {125;-9} jednoduchym zpusobem. Ackoliv
je bod reprezentovan jednim prvkem seznamu, tézko pracujeme s hodnotami zvlast.
Konecné se dostavame k prostredi Snap, ve kterém lze dvourozmérny bod repre-
zentovat vlastnim seznamem. Co bod, to seznam s dvéma prvky — souradnicemi x a y.
Vsechny body (tedy seznamy) pak ulozime do jednoho hlavniho seznamu. Stanou se
tak seznamy vnorenymi. Obrazek 4.2.20 ukazuje tento zpisob ve sledovaci. Kromé toho
je na ném vytvoren prikaz [pfidej bod] s dvéma parametry pridavajici novy seznam
(dvourozmeérny bod) s hodnotami parametri (x) a (y) do hlavniho seznamu bod.

seznam_bodd
1 K-
lE delks: 2 :; pridej bod x: | souFadnice x y: | soufadnice y

i
L m - pridej bod x: | soufadnice my35i x  y: | soufadnice mySi v
=8 107

. -
IE delkar 2. 2

1

2N

-
\&) deti=z 2
delle: &
e

Obrazek 4.2.20 Seznam reprezentujici bod vlozeny do seznamu bodi

pridej bod x: |

- _ 4 s el
) novy seznam G G

i\\-\‘_

J

Prochazeni bodt v prostiedi Snap lze mimochodem provést velmi jednoduse. Staci
si vytvorit vlastni prikaz [posufi se na bod] s parametrem ocCekavajici referenci na
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seznam. Tento prikaz sdm ziskd soufadnici x a y ze seznamu dvourozmeérného bodu.
Definice a ukézky jsou zobrazeny na nadchézejicim obrazku 4.2.21.

posuii se na bod ([(bod 2
posuii se na bod B

Znné scandie (x [y

nastaw x_l na prvek @ z 1

l:w Ll na prvek € z | posui se na bod | prvek (1 ~] z""—

jdi na pozid x: x ¥: y

Obrazek 4.2.21 Jednoduchy zpusob jak posunou postavu na bod ze seznamu

Oproti Scratch 2 mizeme nyni snadno manipulovat se vsemi hodnotami bodu. Také jsou
tyto hodnoty (z a y) rozdéleny do dvou prvki v seznamu. Vnofené seznamy (body)
jsou jasné odlisitelné od ostatnich. Predchozi projekt s hrou byl vylepsen v prostredi
Snap o toto Teseni — ukladani, pridavani, a pristupovani k dvourozmérnym bodam.

SNAP PROJEKT: Hra - spoj body (2. verze) #8

4.2.5 Kruhové seznamy

Do seznamu vklddame riazné hodnoty, které se uchovavaji jakozto jeho prvky. Protoze
v Snap pracujeme s referencemi na seznamy, miizeme do néjakého seznamu vlozit re-
ferenci na néj samotny. Pridame-li referenci ,sebe sama“ na posledni pozici seznamu,
vytvorime tzv. kruhovy seznam. Jde o vylepseni obycejného seznamu. Kruhovy se na-
zyva proto, ze nemé konec — posledni prvek miii na sebe sama — a tak pfi prichodu
tohoto seznamu jej v podstaté muzeme prochazime donekonecna.

Na obrazku 4.2.22 je tvorba kruhového seznamu v prostiedi Snap znazornéna.
Nejprve byl vytvoren seznam prazdny a reference na néj uchovana v proménné (kru-
hovy_seznam). Poté jsme tiikrat vlozili rizné prvky a nakonec referenci na sebe sama.
Vznika jakési nekonecné vnoreni do sebe sama, coz se snazi ukdzat i sledovac, ktery
namisto aby nekonec¢né krat zobrazoval vnoreni radéji pouzije popisek ,, (... )<

{ kruhowy_seznam
r

n;5|3v wuhovi seznam | na | nowy seznam
pridej [ do (kruhow§ seznam

pridej B do (kruhow§ seznam Ll
pridej @ do (kruhow§ seznam
pridej | kruhovy seznam do | kruhowy seznam

k_@ : /:;J

Obrazek 4.2.22 Zpisob tvorby a znazornéni kruhového seznamu v Snap

Abychom nemuseli pri tvorbé kruhového seznamu neustéle pouzivat zminéné zpisoby
vyzadujici ptikaz [pfidej], mizeme si udélat vlastni funkci (novy kruhovy seznam),
ktera bude podobnd primitivni funkci (novy seznam). Jeji definice s ukazkami je zob-
razena na obrazku 4.2.23. Vicenasobny parametr (prvky) je typu libovolny a obsahuje
rizné hodnoty, jez se do nového seznamu pridaji. Nakonec pres [pfidej] v rdmci nasi
funkce vlozime referenci na seznam na posledni pozici. Vraceny seznam bude kruhovym.
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novy kruhovy sezrnam || prvky...
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pridej "-.l,'.n i = prvky | do  sezmam

novy kruhowy seznam 5|

pridej ' seznam do  seznam

Obrazek 4.2.23 Funkce tvorici kruhovy seznam s vicenasobnym parametrem

Kruhové seznamy musime prochézet specidlnim zptsobem, ktery je zobrazen na ob-
razku 4.2.24. Funkci (v8e aZ na prvni prvek) se vzdy posuneme o dalsi prvek vpred.
Kdy se posuneme o dalsi prvek v kruhovém seznamu vsak ur¢ime jen my. Proto by bylo
vhodné tuto ¢ast scénare vlozit do vlastniho prikazu s ndzvem naptiklad [dalsi prvek
kruhového seznamu]. Po vykonani tohoto bloku se posuneme v kruhovém seznamu na
dalsi prvek, k némuz pristoupime funkci (prvek) s argumentem {1}. Jakmile dorazime
na referenci mifici na sebe sama, nize uvedeny scénar umi do tohoto seznamu vstoupit
a opét jej zacit prochazet od pocatku. Tento autorem navrzeny systém prichodu fun-
guje na principu davkovani, kdy si ve vhodné chvili pozadame o posun na dalsi prvek
kruhové seznamu.

nastaw buhovi_seznam | na wvie aZ na prvni prvek z | kruhovy sernam

kdyz je prvek @l z (kruhowy seznam | typu seznsm | 2

nastav buhovy sernam | ma prvekm z [ kruhow§ seznam

Obrazek 4.2.24 Jeden ze zpusobu prichodu kruhovym seznamem

V ukézce o zpisobu prochazeni kruhového seznamu je tfeba vybirat a pouzivat nazvy
proménnych, v nichz si referenci na kruhové seznamy uchovavame. Mame-li v projektu
vicero kruhovych seznami, pak pro kazdy zvlast musime zbyteéné vytvorit piikaz
[dalsi v fadé seznamul], [dalSi v fadé& seznamu2], [dal8i v Fadé seznamu3]
atd. Lze ovsem naprogramovat obecny blok k prochazeni kruhového seznamu, jehoz
definice je zobrazena na obr. 4.2.25. K jeho pochopeni je vSak vyzadovano prostudovat
budouci podsekei 4.4.4 popisujici typ parametru libovolny (nevyhodnoceno).

dalsi prvek v kruhovem [
dalZi preek v kruhovéem | seznam k

spust | nastav na vie aZ na prwni prvek z ';zalmlej seznam
s argumenty sernam

kdyz ° je prvek (1 ] z'....za'lmlej Seznam typu seznam |2

spust |[FEEE na prvek B z (zavolej seznam

Obrazek 4.2.25 Definice prikazu k prichodu libovolného kruhového seznamu
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e Priklad

Konecné po sdhodlouhych vysvétlenich jak pracovat s kruhovymi seznamy se dostavame
k jejich uziti v piikladu. Nasledujici projekt obsahuje dva kruhové seznamy. Tento
projekt se nehraje, funguje totiz automaticky. Jednad se o stroj na zmrzlinu, ktery
posouva na pasu prazdné kornouty, do kterych stroj plni vzdy jeden kopecek zmrzliny
ruzné prichuti. Tato vyrobni linka neustdle opakuje tyto kroky:

1) popojed s padsem — na uré¢enou pozici najede kornout bez zmrzliny
2) naber dalsi kopecek — lzice stroje sama nabere kopecek zmrzliny urcité piichuti
3) nandej kopecek zmrzliny — 1zice nandéd kopecek do kornoutu

Proto byly tyto kroky v textové podobé uchovany v kruhovém seznamu. Stridaji se k
tomu vytvorenym prikazem [dals§i pfikaz v Fadé&]. Kromé toho se neustdle stiidaji
prichuté zmrzliny. Ty jsou téz ulozeny v kruhovém seznamu v textové podobé. Piikazem
[dal8i pfichut v Fadé] se pak posuneme na nasledujici prichut v seznamu.

A pr{:hu‘hé

Jovoocri |
T varinov
s [
4

Eokoladova |B

G strojove_prikazy

E

3
:

Obrazek 4.2.26 Ukézka kruhovych seznamt z projektu ,stroj na zmrzlinu“

Kruhové seznamy byly zvoleny proto, ze neustale dokola prochazime jejich obsah. Nepo-
tfebujeme zadné pocitadlo na postupné prochazeni prvki seznamu. Staci si ve vhodnou
chvili preskocit na dalsi prvek k tomu vytvorenymi vlastnimi piikazy. VSechny kroky
a prichuté se totiz opakuji dokola v pevné stanoveném poradi.

SNAP PROJEKT: Stroj na zmrzlinu #9

4.2.6 Kopirovani seznami

Protoze Scratch 2 pracuje jen s fixnimi seznamy vytvorenymi uzivatelem pfes rozhrani
prostiedi, o néjakém kopirovani a vzniku seznamu programovée kdykoliv za béhu scénare
muzeme pouze snit. To ovsem neplati u seznamt v prostredi Snap.

Jelikoz ale nedisponuje funkei na kopirovani seznamii, musime si ji naprogramovat
sami. Uz v dodatku C pojednévajici o referencich jsme zminili pojmy meélkd a hlubokd
kopie. Checeme-li zkopirovat seznam kompletné, musime provést onu kopii hlubokou, coz
spociva v tvorbé nového seznamu na jiném misté v paméti pocitace funkei (novy se-
znam) a prekopirovani vsech prvkia seznamu puvodniho do toho nového.

Algoritmus kopirovaci funkce skyta urcitd ,nebezpeci“, a proto se tématu kopiro-
vani blize vénujeme i v této podsekci. Ukazme si zatim jednoduchou kopirovaci funkci
(kopiruj) vracejici referenci na hlubokou kopii origindlu na obrazku 4.2.27 vlevo. Ve-
spod je jesté ukazka tvorby a porovnani referenci kopirovaného seznamu s originalem.
Na ni nas miize zarazit, ze podminka <je rovno> vratila {<pravda>}. Tato podminka
u seznamu totiz porovnava délku seznamu a v pripadé shody jesté porovna hodnoty
téchto prvki. Ty jsou pro oba seznamy z ukéazky identické — {A, B, C}.

108


http://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#present:Username=bpitvpfjcu2014&ProjectName=PROJEKT9

kopiruj [ original : kopiruj | original =

proménné scénife | kopie [ i

proménné scénafe | kopie i || preek

kopie | na nowvy sernam kopie | ma nowy seznam

opalug délka | origindl | krat

opalug délka (original

nastav ongindl | na novy seznam B

nastav kopie | na kopiruj | original

: jina
ey &=
pridej | prvek do | kopie

¥ Corigindt totning . hovie 7 g

Obrazek 4.2.27 Dva zpusoby kopirovani seznamt a porovnani referenci

Kopirovani obycejnych seznamii je bezproblémové. Avsak kdybychom kopirovali seznam
kruhovy ¢i seznam s vnofenymi seznamy, jejichz nékteré prvky obsahuji reference na
seznamy odlisné, neprovedla by se uplna hluboka kopie. Uvedenym kopirovacim algo-
ritmem kopirujeme pouze hodnoty prvka prvni drovné seznamu, a tak zkopirujeme i
reference na pripadné vnorené seznamy. Kopirovani kruhového seznamu by se sice na
prvni pohled provedlo tspésné, ale jeho posledni prvek (mifici na sebe sama) by stéle
mifil na originalni (kopirovany) kruhovy seznam prevzatou puvodni referenci na néj.

Pojdme cely problém vyftesit ipravou funkce (kopiruj). Pomocnd proménna (pr-
vek) bude nabyvat vzdy hodnoty aktualné prochazeného prvku originalniho seznamu
z (original). Jestlize je (prvek) referenci na seznam, nastavaji dvé moznosti:

a) bud jde o referenci na sebe sama, tudiz o kruhovy seznam; anebo

b) jde o vnoreny seznam obyéejny ¢i kruhovy (avsak vnoreny kruhovy)
Je-li kopirovany seznam kruhovym, musime vytvorit z jeho kopie také kruhovy seznam,
a to pridanim reference na sebe sama — tedy vlozit (kopie) do seznamu (kopie) piika-
zem [pfidejl. V opac¢ném piipadé je seznam vnorenym, ktery musime také zkopirovat,
coz provedeme rekurzivnim volanim. Spravna kopirovaci verze je na obr. 4.2.27 vpravo.

4.2.7 Tvorba datovych struktur vnorenymi seznamy

Urcitym vnorovanim seznamt lze uchovat informace v takové podobé, zZe se pii spravné
manipulaci s nimi podobaji nékterym znamym datovym strukturam. V této podsekei si
vytvoiime dvé datové struktury postavené na seznamech a to tabulku — radky, sloupce
a bunky obsahujici —, a poté slovnik — strukturu fungujici na principu KLIC-HODNOTA.

Struktury jsou jen seznamy v seznamech. Zalezi vSak na tom, v jakém poradi a jak
hluboko jsou do sebe vnoreny. Proto prostredi Scratch 2 nema vhodné podminky pro
praci se sofistikovanéjsimi datovymi strukturami, nebot je nutné vytvaret kvanta po-
jmenovanych seznamit. Zato v prostfedi Snap staci pojmenovat celou strukturu — ulo-
zenim hlavniho seznamu do proménné — a dalsi vnorené seznamy (¢i zdznamy) pojme-
novavat nemusime. K jednotlivym z nich pak pfistupujeme pomoci funkce (prvek).

Manipulace s vnorenymi seznamy, prevazné pristup a prefazovani prvku, je v pro-
stfedi Snap velmi tézkopadnad. Je zapottebi provést hodné prace k dosazeni malé zmény.
Proto se v projektech, které si ¢tenar otevre, vyskytuje mnoho pomocnych blokt z ka-
tegorie provadéjici potrebné — v prostredi slozité naprogramované — operace
nad konkrétnimi datovymi strukturami.
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e Tabulka

Uz bylo nastinéno, ze se tabulka sklada z fadkt a sloupcii. V misté kde dojde k protnuti
néjakého fadku a sloupce rozezniavame bunky. Obréazek 4.2.28 jednu takovou ukazuje.
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| nowvy
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Obrazek 4.2.28 Tvorba tabulky v prostiedi Snap a pristup k radktm

Na obrazku jsme vnorili ¢tyTti seznamy do hlavniho seznamu. Ten prvni s prvky {A, B,
C, D} predstavuje prvni radek uvedené tabulky. To plati analogicky pro ostatni. Poté
jsme funkei (prvek) ziskali z hlavni tabulky jednotlivé fadky (prvni a ¢étvrty) a jelikoz
jsme Tadky definovali seznamy, pak se také tyto seznamy funkei (prvek) vratily.

Bohuzel nemame moznost ziskat sloupec v seznamu, nebot jsou jednotlivé hodnoty
sloupce uchovany ve ¢tyrech rtznych vnorenych seznamech. Podivejme se alespon na
zpusob, jak pristoupit k hodnoté néjaké burnky v tabulce (viz obr. 4.2.29).

e Enné scenare || Fadek
prvek & = ([ EEY - tabulka j:mme Scenare |72
nastav sloupec | na El
prvek € = '-l..}.r'.l';.': EL - tabullka p nastav fadek | na

e — W opakuj délka | tabulka [krat
prvek m = prvek m - tabulka

povidej prvek | sloupec Z'-.l.}.r'.l';.': "Fadek |- tabulka

v

Zmén adek

Obrazek 4.2.29 Pristup k bunkam z tretiho sloupce tabulky

Pokus o priichod celé tabulky, respektive vyiceni blokem [povidej] vsech jeho prvki,
se vSak znacné zkomplikuje. Vyzaduje totiz feSeni o dvou vnorenych cyklech. Nasledujici
obrazek 4.2.30 je toho dukazem.

Proménné scéenare [ Fadek

nastav fGdek | na
nastav sloupec | na

opakuj délka (tabulka |t projde po fadcich

X

projde po sloupcich

zmen sloupec | o n

nastav sloupec | na . T ——
™ e pruek (Ffadek  z [ 172" sloupec |- tabulka

e

Obrazek 4.2.30 Scénar prochazejici vsechny bunky tabulky
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Nasledujici projekt obsahuje hru s dvoubarevnymi policky v tabulce 4x4. Pri spusténi
hry projekt tyto policka zamichd ndhodnym zpisobem. Cilem hry je barevné sjednotit
vSechna policka. Kliknutim na nékteré z nich dojde k prohozeni barvy vsSech ostatnich
policek v jeho radku a sloupci. Na tomto projektu cvicime praci s tabulkou — prohazo-
vani hodnot bunék, prichod radki a sloupci, kontrolu barev vSech bunék apod.

Jelikoz projekt obsahuje mnoho pomocnych prikazti, nebudeme si jej dale rozepi-
sovat. Snad jen zminime, Ze tabulka je uloZzena v proménné (policka) a ma-li hrac
problém hru vytesit, necht pouzije napovédu obsahujici pozice policek, na kterd ma v
urc¢eném poradi kliknout k tispésnému dokonceni hry.

SNAP PROJEKT: Hra - barevnd policka #10

e Slovnik

Nakonec si ukazme jesté jednu strukturu — slowvnik. Na nasledujicim obrézku 4.2.31
vkladame do hlavniho seznamu nékolik dalsich seznamu s dvéma prvky. Prvnim prvkem
je vzdy pismeno abecedy. Druhym prvkem je pak seznam se slovy zaéinajicimi na ono
pismeno. Vytvoiili jsme tak slovnik simulaci vztahu KLIC-HODNOTA. Poznamenejme, ze
slovnik nemusi obsahovat vzdy pismena abecedy a jimi zacinajici slova.

[ slownik

novy now§ seznam
‘novy seznam (= (O
‘novy seznam |2 (T
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Obrazek 4.2.31 Definice slovniku v prostredi Snap

Vsichni zname hru ,slovni fotbal“, ve které kazdy hrac¢ vyrkne urc¢ité slovo, které jesté
ostatnimi hraci nebylo receno. Nasledujici hra¢ musi vymyslet takové slovo, které zac¢ina
na posledni pismeno predchoziho vyréeného slova. Hrac¢ ze hry vypadne tehdy, nezna-li
vhodné slovo a hra skonci, jakmile zbude posledni hrac.

Takova hra je vytvorena v dalsim projektu, ve kterém jsou ¢tyti fotbalisté hrajici
slovni fotbal na hristi. Hraci, ktery je na radé, je vzdy predchézejicim hracem kopnuty
mi¢. Poradi hra¢a urcuje kruhovy seznam, jenz je naplnén jejich jmény (jmény postav).
Jakmile néjaky hrac¢ vypadne, zmizi ze scény, jeho jméno se odstrani z kruhového
seznamu, a ostatni hrac¢i pokracuji ve hie predavanim si mice.

Jelikoz fotbalisté potfebuji urc¢itou mnozinu slov, musel autor projektu naimpor-
tovat do prostiedi textovy soubor s jim vytvorenou databézi slov. Pritomnymi scénari
databézi rozdélil do struktury slovnik. Kazdy hrac si pak zkopiruje kopirovaci funkci
onen slovnik a vyhodi z néj nékolik slov pro kazdé pismeno — to proto, aby hraci znali
odlisné a ve vyjimecnych pripadech shodnéa slova.

SNAP PROJEKT: Hra - slovni fotbal #11
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4.3 Zaobalené procedury

V prostiedi Snap muzeme ¢ast scénafe (presnéji slozené piikazy, funkce, a podminky)
yzaobalit“ do zaobalujicich funkel (¥, €, a € I®), jez na bloky v nich zaobalené
(zaobalenou proceduru) vraci referenci. Zaobalenou proceduru nikdy nevykonaji, nebot
to je ucelem, ktery lze vyjadrit slovy: ,, Uchovej néjaké bloky na pozdéji a vykonej si je
ve sprdavnou chvili“. K vykonani zaobalenych blokt slouzi primitivni bloky [spust] a
(zavolej). O zaobalujicich funkcich jsme napsali mnoho uz v predchozi podsekei 3.1.3
o datovych typech, kterou je vhodné si v tuto chvili zopakovat.
VSe s nimi spojené si v této sekci vysvétlime. Musime vsak vzhledem k narocnosti

problematiky postupovat po kriiccich. Jesté pred piiklady si vyjmenujme jejich uziti:

= uchovani scéndre a jeho pouziti na vice mistech bez nutnosti tvorby vlastniho bloku

= zména chovani odkazovanim se na zaobalené bloky bez nutnosti iprav scénare

= zakryti potfebnych parametra vlastnich bloku pfi programovani koncové rekurze

= ovlivnéni algoritmu uvnitt bloku zaobalenymi bloky, jenz predame parametru

e Funkcionalita a zptasob zaobalovani

P1i béhu nami sestaveného scénare se vsechny jeho bloky postupné vykonavaji. Paklize
sestavime néjakou sekvenci prikazi, provedou se jeden po druhém. Slozime-li vice funkci
¢i podminek do sebe, pak se postupné zavolaji v urc¢itém potradi a vrati sviij vysledek.
Na obrazku 4.3.1 jsou tfi bloky ([povidejl, (vydél), <turbo méd>), které po kliknuti
na né v oblasti scénaift byly prostfedim automaticky vyhodnoceny.

Ao ;s =)
g i vovises oz SN @ / © Ead

Obrazek 4.3.1 Tii vyhodnocené bloky prostiedim po kliknuti na né

To pro nas neni zadnym prekvapenim. Takovou funkcionalitu pro vykonani bloku pou-
zivame bézné. Prikaz se vykona a funkce s podminkou vrati vysledek v jejich bubliné.
Cilem ukézky je pripomenout, ze dochazi k okamzitému vyhodnoceni bloki.

Nyni zkusme tyto bloky zaobalit k tomu urcenymi zaobalujicimi funkcemi. Prikaz
[povidej] do €W, funkci (vyd&l) do €W, a podminku <turbo méd> do €. Po
zadosti o jejich vykonani vrati referenci na sebe sama, coz demonstruje obrazek 4.3.2.

povidej |

Obrazek 4.3.2 Tri bloky zaobalené do zaobalujicich funkci

Zaobalujici funkce je totiz chrani pred vykonadnim a to vracenim reference na sebe
sama. Abychom zaobalené prikazy, funkce, a podminky vyhodnotili, musime je vlozit
bud do piikazu [spust] (ocekavajici €CZIB) anebo do (zavolej) (ocekavajici € ¢i
€®). Vice napovi obrézek 4.3.3.

povidej FOT]

Obrazek 4.3.3 Vykonani zaobalenych blokt bloky [spust] a (zavolej)

K funkcionalité zaobaleni jesté zminme, ze muzeme zaobalit vSechny typy bloku kromé
blokt udalosti. Déale je mozné zaobalit bloky v libovolném stavu — s vyplnénymi ar-
gumenty (¢islem, textem, proménnou, ¢i jinym blokem) i s nevyplnénymi. To ostatné
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ukazuje nésledujici obrazek 4.3.4. Tém parametrim, kterym nebyl v zaobalené pro-
cedure zvolen argument, je prostfedim automaticky dodan v podobé nuly. Konecné
dopliime, ze do €W lze vzdy ,vhodit“ €_® a naopak. Naptiklad funkce (zavolej)
ocekava €M, ale protoZe i podminky jsou uréitym druhem funkci a je tfeba je zavolat,
mizeme zaobalenou podminku v €3 do (zavolej) bez problému vlozit.

Obrazek 4.3.4 Ukdazky zaobalenych funkci v € vyvolanych (zavolei)

Timto zname zakladni funkcionalitu zaobalovani. Jesté si ukazme, jak bloky zaobalovat.
Bud mtizeme zaobalujici funkce vzit z kategorie a manualné do nich vpravit
bloky, nebo lze pres nabidku vyvolanou kliknutim pravého tlac¢itka mysi na blok ¢i ¢ast
scénére zvolit moznost ,obalit* (popf. opacnou ,zrusit zaobaleni), ¢imz pozidddme
prostfedi, aby nam bloky samo zaobalilo. To pritom zvoli vhodnou zaobalujici funkci
dle typu zaobalovaného bloku ¢i skupiny blokt.

napovéda... napovéda...

kopirovat zaménit blok za...
smazat kopirovat
obrazek tohoto scénafe. smazat

obrazek tohoto scénafe. .

oo
WZrusit zaobalent |

Obrazek 4.3.5 Umisténi zaobalujicich funkei a zaobaleni pres rozhrani

4.3.1 Zaobalena procedura namisto vlastniho bloku

Hudbu lze programovat v obou prostredich a obcas se pti skladani pisni mtizeme dostat
k problému opakujicich se pasazi. Klasickym ptikladem budiz refrén, ktery se vyskytuje
za kazdou slokou pisné. Nejhorsi zptsob jak takovy problém s opakujici se pasazi
vyresit je kopirovat naprogramované pasdze na rizna mista ve scénari. Jeden se pak
tézko vyzna, kde kazda pasaz ve scénari zac¢ind a kde konci. Navic jakdkoliv tprava
zkopirovanych pasazi do riznych casti scénare je rizikem k zaneseni pripadnych chyb.
Ve Scratch 2 miizeme tento problém vyftesit vlastnim blokem [pasaz], do kterého
si pasaz vlozime a na nez se v urcitych ¢astech pisné odkazeme. Obrazek 4.3.6 ukazuje
cast scénare z dalstho projektu hrajici lidovou pisen ,,Jede, jede postovsky pandcek*.

blok | PasaZ

L) Hraii pas s

hraj notu 5 prstich (B taktd
hraj notu EERP prstich (FE) taktd
hraj notu {39 prtich (B taktd
hraj notu R prstich (FE) taktd
hraj notu EERP prstich (FE) taktd
hraj notu (3R prstich (FE) taktd
hraj notu (3R prstich (FE) taktd
Feleni [l

hraj notu (T3P prctich (FE) taktd
hraj notu 3P prctich (FE) taktd
hraj notu EERP prctich (FE) taktd

hraj notu (T3P prtich (F) takth

Obrazek 4.3.6 Ukdazka pisné s oddélenou pasazi do [pasaz] v Scratch 2
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SCRATCH2 PROJEKT: Pisen - ,Jede, jede posStovsky panacek" #12

Na prvni pohled jde o efektivni Feseni. Nez se ovsem vyvedeme z omylu, podivejme
se na Teseni se zaobalenou procedurou v prostredi Snap. Ackoliv bychom v ném mohli
také vytvorit vlastni ptikaz [pasaz], nemusime zbytec¢né plnit paletu bloki z kategorie
(u Scratch 2 jsme zaplnili blokem [pasaz] kategorii ) a muzeme opako-
vané prikazy pasaze zaobalit do €. JelikoZ zaobalujici funkce vraci referenci na sebe
sama a sviij obsah nevykond, uchovame si tuto referenci do pomocné proménné scénare
(pasaz) — jak ostatné ukazuje obrazek 4.3.7. Obrazek byl kvili své délce rozdélen na
dveé casti spojené cernou Sipkou.

Po klepnuti na zahraj tén & po LED dob(y)
r;astav tempo na @& bpm. z_.ahraj ton [P po LEEP dob(y)
aemEania scdnirel|l sz Zma\in €ED po €EDD dob(y)
ey
. pom gpaafl pasi®
P 2ahraj tén €D po EED dob(y)
hraj té dob
zahraj tén @D po EEP deoly) poza QIEED dobly)
zahraj ton @ED po EEEY dob(y) ok @B loaE

et ol ) zahraj ton @ED po @EE dob(y)

zahraj tén @D po ELED dobly) zahraj tén @D po @EED dob(y)

zahraj tin GED po EEED dobly) zaheaj ton @G po @D dobly)
Zlahra_i ton m Fa @ dob(y) I ;ahraj Fh ﬂ po @ dobi{y)
= el 22 JEai) | zaheai ton @D po EESD dobly)

povide; [ zahraj tén @E) po @ED dobly)

Obrazek 4.3.7 Ukéizka pisné s zaobalenou pasazi do W v Snap

Prozradme si jednu klicovou informaci. Jakmile zaobalime néjaky blok ¢i skupinu blokii,
vznikne tak bezejmenny vlastni blok bez zvoleného napisu a kategorie. Dosud jsme toto
popisovali jako zaobalenou proceduru. Tudiz zaobalend pasaz je ve své podstaté to samé
co [pasaz] ¢i [pasaz]. K vykonani zaobalené procedury pouzijeme prikaz [spust],
protoze na rozdil od vlastnich bloki nemaji nazev, na ktery bychom se mohli odkazat.
Proto (pasaz) vykoname prikazem [spust], jenz jest dvakrat na predchozim obrazku.

SNAP PROJEKT: Pisenn - ,Jede, jede posStovsky panacek" #13

Pouzitim zaobalené pasaze ve Snap jsme tedy usetfili jeden blok, ktery jiz nemu-
sime vytvaret jako vlastni. Nicméné to muze vyvolat dojem, Ze nejde o zas tak velkou
vyhodu. Zvazme ovSem jinou pisen, ktera obsahuje nékolik opakujicich se pasazi. Lidova
pisnicka ,,Jd jsem muzikant ma takové opakujici se pasidze rovnou tii.

Ptvodnim fesenim ve Scratch bychom museli vytvorit tii pomocné bloky pro opa-
kujici se pasaze. Navic bude-li pisen samotna ve vlastnim bloku, pak budeme potrebovat
dohromady ptikazy ¢tyri. Do predchoziho projektu z Scratch 2 byla tato pisen pridana
se svymi bloky. Podivame-li se nyni do kategorie , stézi se v ni vyzname.

SCRATCH2 PROJEKT: Pisné - ,PoStovsky pandcek" a ,Ja& jsem muzikant" #14

Pokud prejdeme do prostiedi Snap a pouzijeme zaobalovani pro kazdou pasaz této
pisné, pak si vystacime pouze s jednim blokem, ve kterém bude celd pisen naprogramo-
vana. Nasledujici projekt, jez je ekvivalentni k projektu predeslému z Scratch 2, ve vlast-
nim piikazu [piseii: J& jsem muzikant] pouziva proménné scénare (prvni_pasaz),
(druha_pasaz) a (treti_pasaz). Do téchto si uchovavame zaobalené opakujici se pa-
saze, které prikazem [spust] ve vhodnych ¢astech pisné vykoname. Vystacime si tak
s jednim namisto ¢tyfech blokt oproti Scratch 2.

SNAP PROJEKT: Pisné - ,PoStovsky panacek" a ,,J& jsem muzikant" #15
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Jelikoz vlastnim blokim priddvame parametry a zaobalujici funkce jsou ve své
podstaté vlastnimi bloky bez ndzvu a kategorie, muzeme i zaobalujicim funkcim pridat
tyto parametry. Proto maji na svém konci ¢erné Sipky (napt. €_2®). Jakmile klikneme
na ¢ernou Sipku, zaobalujici funkce ziskd napis ,,ndzvy parametri® a pridda automaticky
parametr pojmenovany (#1). Analogicky dalsi parametry budou ¢islovany od dvojky.
Kliknutim na parametr jej mizeme prejmenovat.

V ¢em se vSak stanoveni parametru u vlastnich blokt od zaobalujicich funkef lisi je
absence volby typu parametru. Zatimco vlastni blok muze vyzadovat napriklad c¢iselny,
textovy, pravdivostni, ¢i dalsi z celkem dvanécti typu; zaobalujici funkce typ parametru
viibec neurcuje. To samé plati pro varianty parametru.

Argumenty parametrim zaobalujicich funkei predavame v blocich [spust], (za-
volej), ¢ [zahaj], které maji také Cerné Sipky. Pti stanoveni alespon jednoho argu-
mentu dostanou pridavny napis ,,s argumenty”. Tento specialni vicenasobny parametr
je vzdy typu libovolny. To proto, ze zminéné bloky nemohou tusit, jaké typy parame-
trit bychom u zaobalujicich funkei potfebovali — nabizi proto moznost zadat libovolné
argumenty. Vse o parametrech zaobalujicich funkci a voleni argumentt je na obr. 4.3.8.

Mame-li potize s rozdilem mezi ,,zaobalujici funkce* a ,zaobalena procedura®, pak
ziejmé pomuze nésledujici vysvétleni. Zaobalujici funkei (tfeba €_®) lze vnimat jako
hlavicku vlastniho bloku (pfestoze neméa népisy ani kategorii, mize stanovit parame-
try), kdezto do zaobalujici funkce vlozené bloky ¢i skupinu blokt muzeme vnimat jako
télicko vlastniho bloku, tedy néjakou proceduru zaobalenou zaobalujici funkei.

vlastni blok s nazvem a kategorii + parametry maji uréeny typ

bezejmenna procedura bez kategorie + parametry nemaji uréeny typ
Obrazek 4.3.8 Rozdily mezi vlastnim blokem a zaobalujici funkci

Procvicéme si tento princip na nasledujicim projektu. Ve sklepé je mys, ktera prokousava
pytel s moukou. Klikneme-li na zarovku v horni ¢asti scény, rozsviti se na sekundu a pil.
Mys se lekne a utece. Az zarovka zhasne, my$ se pomalu vrati a bude v pozirdni mouky
pokracovat. Rozsviceni a zhasnuti je definovano obyc¢ejnou procedurou s posloupnosti
prikazii [oblékni kostym], [rozesli vsem], a [hraj zvuk]. Sice bychom si mohli
tuto proceduru uchovat ve vlastnim prikazu, ale potrebujeme si nyni procvicit definici
parametrii a zvoleni argumentti u zaobalenych procedur. Proto na obrézku 4.3.9 je
tento typ reseni uchovavajici si zaobalenou proceduru v proménné (procedura), kterou
vykonava prikazem [spust] dvakrat po sobé s rozdilem jedné a pul sekundy. Zaroven
volime jiné argumenty, kterymi jednou rozsvitime a podruhé zhasneme ve sklepé.

q-ﬂpﬂu:edﬂ T T s zarovka 1 Mrozsviceno Nevaki

spust | procedura | sargumenty STTY] ST ETTH .

Obrazek 4.3.9 Scénar rozsvécujici a zhasinajici zarovku z projektu s ukézkou
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SNAP PROJEKT: Hra - zkontroluj sklep #16

4.3.2 Zaobalena procedura pouzita ke zméné chovani

Protoze je mozné uchovat referenci na bezejmennou zaobalenou proceduru pres jednu
ze t11 zaobalujicich funkei do proménné, mizeme naprogramovat scénar takovym zptiso-
bem, zZe se budeme vzdy odkazovat bloky [spust] ¢i (zavolei) na obsah (zaobalenou
proceduru) v né&jaké proménné. Ta bude za uréitych okolnosti svou hodnotu ménit ¢
stridat v jinou. Ackoliv scénér zustane stejny, zménou hodnoty proménné na jinou za-
obalenou proceduru vykoname odlisnou c¢ast scénare, kterd ve vysledku zméni chovani
celého projektu. Pojdme si toto demonstrovat v prikladu uvedeném na obrazku 4.3.10.

Upravme predchozi projekt se zarovkou tak, ze odstranime mys a pytel s moukou.
Zarovka viak nepravidelné problikava. Bud sviti nékolik sekund a ob¢as pohasne, nebo
naopak nékolik sekund nesviti a obcas zablikne. To, zda je prevazné zhasnuta ¢i roz-
svicend urcujeme zaobalenymi ptikazy [zhasni] a [rozsvit]. Reference na né si totiz
uchovavame v proménnych (prvni_scénai) a (druhy_scénai), které si mezi témito
prohazujeme pomocnym scénaiem po stisknuti mezerniku.

V proménné (blikani) je zaobalena procedura s jednim parametrem, kterd za-
rovku problikne na zadanou dobu urc¢enou parametrem (pauza). Odkazuje se pritom
na zaobalené procedury uchované v (prvni_scénai) a (druhy_scénaf). Jejich pro-
hozenim stiskem mezerniku ovlivnime vysledek procedury (blikani).

Konec¢né pod prikazy [nastav] je hlavni scénar, starajici se o neustélé problikavani
zarovky. Ta vzdy sviti ¢i je zhasnutd na tii sekundy (prikazem [spust] s argumentem
{3} predavajici se (blikani) do parametru (pauza)) a poté pétkrat v ndhodnych
intervalech opét problikne (stejnym zptsobem pres [spust]). Ackoliv se tento hlavni
SCénar v [opakuj dokola] neméni, mizeme ovlivnit vysledek jeho provadéni zaménou
zaobalenych procedur v proménnych, na jejichz hodnoty se odkazuje.

po kiiknuti na

po stisku klavesy mezemik |

nastav prni_scénsi | ma | | rozswit proménné scénare | pomocna

nastav pomocnd | na (L0

nastav druhy_scénai | ma | zhasni e
mastav prni_scenai | ma 0G0

| mefay duby scindi | e @)
Y

nastav blkani | ma |_5;u5i druhy_scenar nazvy parametril: | pauza
hraj zvuk bzz

egy—t————¥| obléekni kostym Zérovkail
| tekej EP sekund '

rozesli veem mzsviceno

spust (TDEF) = argumenty [5 4}

opakuj "5  krat
‘ﬂll.lﬁf blikini s argumenty =zwvol nahodné Eislo od GNP do &

Obrazek 4.3.10 Scénare nutné k pochopeni upraveného projektu se zérovkou

oblékni kostym Zarovka?

r;zlﬂ wisem zhasnuto |

SNAP PROJEKT: Hra - problikavaci Zarovka #17

vvvvvv

razek 4.3.11), v némz hrajeme za modrou rybu, kterd prochézi evoluci. Ve vodnim
sveté je ohrozena nepratelskou oranzovou rybou do té doby, nez vyroste natolik, aby
ji oranzova ryba nemohla ublizit. Zelena ryba je neskodnd, takze se nemusime bat ji
dotknout. Posledni postavou v projektu je korys, ktery slouzi jako pocatecni potrava.
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Abychom se dostali na dalsi evoluéni troven, musime vzdy sezrat t¥i Zivocichy.
Které z nich to maji byt, urc¢uje Groven hry. V prvni irovni musime sezrat trikrat koryse,
v druhé tfikrat neskodnou rybu, a v posledni neskodnou ¢i nepratelskou rybu. Od druhé
drovné nejsme nepratelskou rybou ohrozeni, avsak korys nas uz nenakrmi. Dotkneme-li
se nepratelské ryby v prvni Girovni, sezere nas a hru prohrajeme. Dostaneme-li se vSak
na vrchol potravinového retézce, hra bude tspésné ukoncena.

[ dotjka se NeSkodniryba |72

Obrazek 4.3.11 Ukézka ukladani zaobalenych procedur v seznamu

Projekt si ukazujeme proto, ze se nékteré ¢asti hlavniho scénafe méni na zakladé trovné
hry, jejiz podminky jsou definovany v obycejném seznamu. Co troveini, to seznam se
zaobalenou podminkou a v druhém prvku zaobalenym prikazem. Ty urcuji, které ryby
nase modré ryba dle Grovné sezere a jak na tuto skutecnost zareagujeme. Hlavné si ale
ukazujeme poprvé funkci (zavolej) v projektu.

SNAP PROJEKT: Hra - evoluce ryb #18

4.3.3 Rekurze u zaobalenych procedur a skryvani nékterych
parametri koncové rekurze

P1i programovani rekurzivnich blokt se odkazujeme v rekurzivnim volani na tyz blok.
Jednoduseji — k sestaveni rekurze musime mit k dispozici néjaky blok, v némz je opaku-
jici se ¢ast scénare definovana. Bezejmenné procedury stvorené zaobalujicimi funkcemi
W, W, a €W; ale zadny ndzev nemaji a tak se samy na sebe nemohou v oblasti
obsahujici rekurzivni volani odkazat.

Vime vsak, ze referenci na zaobalené procedury mtzeme uchovavat v proménnych.
Proto abychom mohli programovat rekurzi v téchto procedurach, musime se odkézat na
nazev proménné, ve které se reference na proceduru ulozila. Vzorové reseni programo-
vani rekurze zaobalenych procedur je na obrazku 4.3.12. Obsahuje nékolik pomocnych
blokt k vytvoreni rekurzivniho scénére. Zaobalujici funkci € vlozime do proménné
(rekurzivni_procedura), na niz se uvniti " odkdzeme v piikazu [spust], ¢imz
zajistime rekurzivni volani sebe sama. Za piikazem [nastav] pak staci provést zaoba-
lenou proceduru piikazem [spust] k zapocati rekurze.

||| zastawv fientoiblok
nastaw mekuzivni_pocedura | ma |

|

nastav rekurzivni_procedura | ma ol

Obrazek 4.3.12 Vzor k naprogramovani rekurzivni zaobalené procedury
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e Skryvani nékterych parametra koncové rekurze

Rekurzivné naprogramované vlastni bloky obcas potrebuji pomocné parametry k ucho-
vani mezivysledkl. Zvenku blokt vsak tyto parametry obtézuji jejich uzivatele, nebot
museji vlozit potfebné argumenty k jejich tspésnému vyhodnoceni. I to lze odstranit.

Zapatrejme v paméti na diivéjsi funkci (pozpatku) z obrazku 4.2.9 v podsekci
4.2.2 o pridanych funkcich pro praci se seznamy. Ta potiebovala dodat vzdy za druhy
parametr prazdny seznam, do néhoz vkladala prvky seznamu ptivodniho v otoceném
poradi. Uzivatel této funkce ale nemusi tusit, jaky seznam mé do druhého parametru
vlozit — a zdali viibec. Proto by bylo lepsi si tento druhy parametr skryt, nebot umime
predpovédét, jaké hodnoty musi nabyvat (vzdy reference na prazdny seznam). Vysledné
feseni je ukdzano na nadchazejicim obrazku 4.3.13, které si vzapéti vysvétlime.

pozpitku ((seznam :
proménné scenafe | funkce

mastav funkee ]

kdyz * ' délka | otafeny

Obrazek 4.3.13 Upravena funkce (pozpéatku) zakryvajici druhy parametr

Scénai puvodni funkce (pozpatku) byl zaobalen do €~ a uchovdn do pomocné
proménné scénare (funkce). V dusledku toho se muselo upravit i rekurzivni volani, kde
pres funkci (zavolej) v prikazu [vrat] volame onu zaobalenou proceduru uchovanou
v (funkce). To vyzadovalo pridat do L8 pres ¢erné Sipky dva parametry, jez byly
pojmenovany totozné s parametry puvodni nedokonalé verze (pozpatku).

Nakonec pod prikazem [nastav] musime jesté zaobalenou proceduru spustit, pro-
toze by se sama nevykonala. Volame proto v ptikazu [vrat] pres (zavolej) jeji obsah
s dodanym seznamem (seznam) a potfebnym prazdnym seznamem z (novy seznam).

Jelikoz uz netieba druhého parametru u funkce (pozpatku), byl proto odstranén
z jejl hlavicky. Ta tak ma nyni jen jeden parametr vyzadujici seznam, jehoz prvky vrati
nase funkce v opacném poradi v odliSném seznamu.
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4.4 Ostatni dosud neuzité typy a varianty parametru

Ackoliv jsme v celé bakalarské praci nékolikrat zminili vSechny typy parametra vlast-
nich blok, vétsinu z nich jsme si jesté neméli moznost ukazat v prikladech. To napra-
vime v této sekci, kterd obsahuje prehrsel riznych ukazek, prikladi a projekti.

4.4.1 Parametry vyzadujici bloky prikazut

Zacénéme témi typy, jez vyzaduji od svych uzivatelt dodani libovolnych prikazu, a které
jsou zobrazeny na nésledujicim obrazku 4.4.1 ve vzorové ukazce.

Prvni typ prikaz (zaobaleny) ,zvenku“ bloku zobrazuje sim sebe v podobé ,vystr-
¢ené* zaobalujici funkce €. JelikoZ mame pristup k této zaobalujici funkci, miZzeme
téz definovat pres ¢erné Sipky oné proceduie néjaké parametry. Rekurzi u typu €
ale nenaprogramujeme, nebot nevidime na formalni parametr uchovavajici si referenci
na tuto zaobalenou proceduru. Dodané prikazy vyhodnotime ve vhodnou chvili uvnits
bloku pres [spust], nebo je predame jinému bloku, anebo vratime prikazem [vrat].

ﬁ:mﬂ - ‘ blok
z (C-twar) _.._?-r_,—_f’ m) '-I;n.“’ri =i syéte!

Obrazek 4.4.1 Vzhled a préace s typy parametra vyzadujici piikazy

(zachaleny)

Druhy typ C-tvar téz vyzaduje libovolné piikazy, ale nezobrazuje svou podobu v .
Jeho vzhled je totozny k vzhledu blokt fidicich struktur, jakymi jsou naptiklad [kdyz-
jinakl, [opakuj dokud nenastane] a dalsi — tedy ty s ,vyTezem“ na prikazy. Blok
s jednim timto typem parametru pak pfipomind tvar pismena C' (viz obr. 4.4.1).
C-tvar se od prikaz (zaobaleny )W) lisi pouze v zobrazeni zvenku bloku — jinak
jde o principidlné stejny typ parametru. Odstinuje akorat od uzivatele teorii zaobalo-
vani, nebot zaobalujici funkci ocekavajici prikazy nezobrazuje. U tohoto typu nemi-
zeme urcit parametry zaobalené procedury — nevidime na ¢erné sipky zaobal. funkce.
Mezi témito je jesté drobny rozdil. Jestlize je nastavime jako vicendsobné, pak ar-
gumenty typu "B jsou pridavany za sebe — tedy €, T ... CW. C-tvar vsak

ve své vicenasobné varianté kazdy dalsi argument zobrazuje pifimo pod ten predchozi.

e Parametry typu C©® — ,,pfikaz (zaobaleny)*

Kresleni n-tihelniku neni zadna véda. Jenze nékdy bychom radi kreslenému n-ithelniku
pridali néjaky efekt. Napriklad aby mél proménlivou barvu ¢i tloustku c¢ary, aby se vy-
kreslil s prerusovanou ¢arou a podobné. To umi nésledujici projekt v prostfedi Scratch 2,
ktery vykresluje néjaky n-thelnik piitkazem [nakresli n-thelnik].

Ruizné efekty 1ze aplikovat ve chvili, kdy pfi kresleni navstivime dalsi vrchol kres-
leného n-thelniku. Abychom mohli efekty obménovat, bylo tfeba si vytvorit pomocny
piikaz [proved efekt] s jednim parametrem c¢iselného typu, kterym zvolime konkrétni
efekt. Tento prikaz — kromé toho, Ze je soucasti [nakresli n-thelnik] — vétvenim
[kdyz] rozlisuje, jaky efekt chceme v tu ¢i onu chvili pouzit. Efekt je vzdy prove-
den zménou stavu postavy, aby doslo k ovlivnéni jejiho nasledného zpusobu kresleni.
Ménime barvu ¢i tloustku jejitho pera, prikazujeme ji otisknout se, atd.

Nékdy ale potfebujeme efekty stridat s kazdym navstivenym vrcholem n-thelniku,
nebof to nam umozni vykreslit jesté hezc¢i obrazce. Napriklad se muze jednat o stiidani
prikazu [pero nahoru] a [pero dolil, coz by kuprikladu kruh vykreslilo s ¢arkovanou
carou. Proto si v projektu uchovavame efekty do seznamu v ¢iselnych hodnotéch.

Dalsi obrazek 4.4.2 ukazuje definici pfikazii [nakresli n-thelnik] a [proved
efekt] v prostredi Scratch 2. Zejména [proved efekt] je vhodné si prostudovat.
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Obrazek 4.4.2 Definice [nakresli n-ihelnik] a [proved efekt]

Nasledujici obrazek 4.4.3 pak ukazuje ¢tyri priklady, které jsou v projektu ze Scratch 2
vykresleny. Piiklady do prazdného seznamu (efekty) pridavaji ¢isla konkrétniho efektu.
Nékteré aplikuji efekty dva, jiny zadny. Pri kresleni n-tthelniku blokem [nakresli n-
dhelnik] pak postupné prochizime s kazdym dalsim navstivenym vrcholem kresleného
n-thelniku néasledujici prvek seznamu (efekt), ¢imz ovlivnime zptusob jeho vykresleni.

pridej [ k efekty blok prikladz
nakrﬁﬁ@— dhelnik se stranou a: m

pridej A k efekty
nastav HousStku pera na B

pridej [F] k efekty

blok Ppriklad3

skof na pozidc x:mv:'ﬂ

pridej ] k efekty

..ﬂti!ﬂn(‘mShlpﬁﬁ o ™ PFidEjEkEfEkW
13

naknﬁli'e— ithelnik se stranou a: @ - . . . = T8 0= [T B ﬂv: =
e L £ nakresli &Y - Ghelnik se stranou a: &

Obrazek 4.4.3 Priklady vykreslujici ¢tyTi obrazce pres [nakresli n-thelnik] |

SCRATCH2 PROJEKT: Kresleni n-thelnikid #19

Jenze Teseni v Scratch 2 nardzi na urc¢ité limity. Kdybychom chtéli vykreslit modro-
zluty n-ihelnik, zelenocerveny, ¢ernofialovy, anebo jakykoliv jiny, museli bychom umis-
tit do [proved efekt] za efekty ctyfi a pét z obrazku 4.4.2 dal$i ridici struktury
[kdyz] obsahujici [nastav barvu peral, jez by se vSak lisily pouze zvolenou barvou.
Takovychto problému se najde celda rada. Idealni by bylo, kdybychom prosté bloku
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[nakresli n-thelnik] mohli dodat konkrétni efekty rovnou a nepracovat s zadnym
seznamem ani pomocnym piikazem [proved efekt].

V prostiedi Snap muzeme problém vytesit naprosto elegantné. Piikaz [nakresli
n-thelnik] je uveden na obrazku 4.4.4. Oproti verzi z Scratch 2 obsahuje parametr
(smér) s moznostmi rozbalovaci nabidky {vpravo/vlevo} pro urceni sméru kresleni
(vyuzijeme pozdéji). Hlavné vsak disponuje parametrem (efekty), jenz je typu prikaz
(zaobaleny)), ktery se zvenku bloku znézortiuje jako € ®. Do néj muzeme vlozit piikaz,
ktery zastane efekt, a bude spustén prikazem [spust] v okamziku ptichodu do dalsiho
vrcholu kresleného n-tihelniku. Navic je (efekty) vicendsobné varianty, takze mtizeme
pridat vice téchto zaobalujicich funkci ¢ernymi sipkami, do nichz vlozime rizné prikazy,
které se budou postupné stiidat — jako u seznamu efektt predchozi verze Scratch 2.

V podstaté muzeme ovliviiovat vykondavani [nakresli n-thelnik] dodanim ruz-
nych prikazi a to v rizném poctu. Smysl typu parametru prikaz (zaobaleny) v kontextu
tohoto bloku lze vyjadrit slovy: ,, Kresleni n-tuhelniku obstardm sam, jen si rekni jak to
chees (jaké efekty) a zbytek nech na mne.“.

nakresli (n# =3 - gGhelnik smérem (smér = wprawo  se stranou

1000 a efekty | efekty...

proménné scénafe

nastav ihel | na | EEB /(o

kdyz smér =

nastaw ihel |na || ahel % &5

pl-nsm'l se o3 krokd
otof se o .;:ﬁ (dhel  stupfid

.

Obrazek 4.4.4 Definice [nakresli n-thelnik] s ukazkami v Snap

Predchozi obrazek kromé definice naseho [nakresli n-uhelnik] ukazuje i rizné ob-
razce timto blokem vykreslené. Stacilo pouze dodat ve spravném poradi spravné prikazy
do ¥ parametru (efekty). Nez navstivime projekt, uvedme nékolik prikladi, na
kterych bude ziejmy rozdil mezi [nakresli n-thelnik] a [nakresli n-thelnik].

Nésledujici priklad 4.4.5 vykreslil devét n-tthelnikt poc¢inaje trojihelnikem a konce
dvanactithelnikem. Do £ jsme dodali vlastn{ piikaz [udelé&j znacku], ktery d&
postavé pero dolu, posune ji o minimélni krok (¢imz udéla znacku na scéné) a nakonec ji
zvedne pero. Jelikoz se efekty aplikuji pii navstéveé kazdého vrcholu n-tthelniku, vidime
na obrazku tecky namisto dlouhych car.

helnik smérem vpravo | se stranou a: @ a efekty

LA L]
L] L] - & @ L L ] LI L .8 L L]

Obrazek 4.4.5 Kresleni n-ihelniki ovlivnéné dodanim jednoho prikazu

Nyni zkusme pridat dalsi argument vicendsobnému parametru (efekty). Obrazek 4.4.6
vykresluje n-tthelniky prerusovanymi c¢arami. Postava doputovanim do dalsiho vrcholu
zmeéni polohu svého pera. Jednou jej zvedne a podruhé polozi, takze dojde ke stiidavému
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kresleni. Vysledek je 1épe vidét spise u kruhi, které si takto mizeme udélat ¢arkované.
Barevné rozdily vSak s efekty nemaji nic spoleéného. Scénar, jimz byly vykresleny, mél
za [nakresli n-ihelnik] piikaz [zmé&f barvu peral, aby je od sebe barevné oddélil.

m vpravo | se stranou a: (@ a efekty

NN

Obrazek 4.4.6 Kresleni n-ihelniki se stiidajicimi se dvéma prikazy

Timto 1ze pti kresleni n-tithelniki v Snap docilit nesbérného mnozstvi efekti. Otazkou
zﬁstévé jak by to bylo v prostfedich kdybychom chtéli pfi kresleni néjakého n-uhelniku
V prostiedi Scratch 2 bychom museh do prlkazu [proved efekt] prldat dalsi ridici
struktury [kdyz]l, v nichz bychom definovali ,vnofeny“ [nakresli n-ihelnik]. Jenze
bychom nemohli upravovat jednoduse parametry této ve své podstaté rekurzivné volané
procedure. Projekt by musel byt zdsadné rozsiren a byl by mnohem méné prehledny.
Zato v prostiedi Snap lze vlozit do ¥ _® za argument opét [nakresli n-thelnik],
jimz vykreslime dalsi n-tihelniky pii kazdé navstévé jednoho z vrcholi. Mtzeme takto
rozvétvovat kresleni do propracovangjsich a krasnéjsich obrazcti. Obrazek 4.4.7 obsa-
huje priklad rekurzivniho kresleni. V kazdém navstiveném vrcholu se vykresli smérem
vlevo maly trojuhelnik. Vzniknou tak rtizné hvézdice relativné jednoduchym zptsobem.

"i$e¥otelele 0 0 0 0.

Obrazek 4.4.7 Kresleni n-thelnika rekurzivné vnorenim stejného piikazu

Vespod predchoziho obrazku jesté vidime tak trochu odlisné n-thelniky. Takového vy-
sledku dosdhneme, kdyz ve vnoreném piikazu [nakresli n-thelnik] zvolime misto
{vlevo} moznost {vpravo}. Trojuhelnicky se totiz zac¢nou kreslit namisto ven smérem
dovnitt. Vnoreny [nakresli n-tthelnik] avSak musi mit jeden argument C*_®, jinak
by prostiedi zahléasilo chybu. Jedna se o problém, ktery musi vyvojari opravit.
Konec¢né se podivejme do nasledujiciho projektu, v némz je pro ¢tenére pripravena
sada obrazcu. Ty projekt umi vykreslit. Ma-li uzivatel zadjem, muze se poudit z téchto.

SNAP PROJEKT: Kresleni n-thelniki #20
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e Parametr typu ,,C-tvar*

U parametra vyzadujici zaobalené prikazy volime typ C-tvar jediné tehdy, kdyz oceka-
vame vice na sebe napojenych prikazi (delsi ¢ast scénare). Paklize bychom ponechali
parametru typ prikaz (zaobaleny) (C-M), po vloZeni vétsiho tiseku piikazu by se vyska
bloku s parametrem tohoto typu enormné natdahla — a to nemluvé o prehlednosti. Pravé
C-tvar se hodi tam, kam vlozime delsi tsek scénare. Tento typ automaticky zaobaluje
prikazy do "B a odstinuje tuto skutecnost od uzivatele bloku.

Na nasledujicim obrazku 4.4.8 je definovana funkce (proved mé&feni), kterd pro-
vede dodané (zaobalené) prikazy n-krat, pricemz pii kazdém provedeni prikazu zméri
cas potrebny k jejich vykonani. Nakonec ¢asy zprameéruje a vrati vysledek. S vétsim
poctem opakovanych méreni se zvysuje presnost vysledné zprimérované hodnoty pred-
stavujici potiebny cas k vykonani zadanych pirikazi.

Ciselny parametr (n) predstavuje pocet méfeni. Parametr (piikazy) typu C-tvar
dodané prikazy automaticky zaobali, ¢imz je budeme moci vykonat ve vhodnou chvili.
Tou je okamzik tésné po uchovani si ¢asu pred mérenim do proménné (startovni_cas)
funkei (aktudlni) s moznosti {€as v milisekundach}. Jakmile se provedou dodané
prikazy blokem [spust], uchovame znovu aktudlni ¢as do proménné (konecny cas).
Do proménné (mezivysledek) pri¢itdAme potfebny cas kazdého méreni v sekundéach,
kterou nakonec pouzijeme k vypoctu aritmetického praméru vsech se¢tenych casu.

d" Efeni 'm # = 10 |krit | prikazy A
prees e proved’ mé&feni @[ krat
proménné scénafe | startowni cas || keneény_cas || mezivisledek

opakuj n | krat

— . ” proved” méfeni @i krit
nastaw startovni cas na akituilni casvmilisekundach —

nastaw koneény cas | na | aktudlni caswmilisekundach

zméh mezijsiedes | o ([ konetny_cas [l startovni_cas ) / GEIZD Wl proved miteni €D ket (T

Obrazek 4.4.8 Definice a ukazky zptusobu uziti funkce (proved méfreni)

Funkci vyuzijeme u téch ¢asti scénaiu, které se provadéji pomaleji nez ocekavame — tedy
chceme-li dbat na efektivitu celého projektu pii jeho vyvoji. Obrazek 4.4.9 obsahuje
ukazkovy priklad, ve kterém desetkrat mérime potiebny ¢as k naplnéni seznamu tisici
prvky s hodnotou {véc} (na hodnoté vSak nezalezi). Funkce provedla dodané piikazy
n-krat a zjistila, ze naplnéni seznamu tisici prvky trva priblizné sest sekund. Na pravé
strané obrazku je scénar vylepsen vsazenim do piikazu [bez obnovy obrazovky], je-
hoz vyhodnoceni funkce spocitala na méné nez desetinu sekundy. Rozdil je markantni.
Dokazeme si tak udélat predstavu jak o vyhodé prikazu [bez obnovy obrazovky] tak
i o vyuzitelnosti funkce (proved mé&teni), bez které bychom rozdily nevypocitali.

0.08400000000000002 J
proved mé&feni i krit W
pmved' bez obnovy obrazovky

proved méfeni ) krit

nastawy SeZNam | na novy sernam ,
na novy seznam

ridej 2
._p"de] EH do (seznam Ty do (‘seznam

Obrazek 4.4.9 Méfeni narocnosti plnéni seznamii funkei (proved métreni)
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4.4.2 Parametry vyzadujici bloky funkci ¢i podminek

Parametry vlastnich blokd mohou krom bloku ptikazu zadat i bloky funkci a podminek.

Zde paralela s parametrem typu £ je vice nez zfejmd. Staci zvolit parametrim jiny
typ v fadce parametru editoru a to bud na funkce (€_®) ¢ podminka (€_29).

Rozdily mezi libovolny, funkce, libovolny (nevyhodnoceno) a také mezi pravdivostni

hodnota, podminka, pravd. hodnota (nevyhodnoceno); nemusi byt zfejmé. Rozlisime je.

Prvni obrazek 4.4.10 ukazuje t¥i podobné typy stejného sloupce editoru parametru.

Pro potteby demonstrace byla vytvorena funkce se ttemi parametry (x), (y), a (z); jez

hodnoty parametra vrati v seznamu. Parametr (x) je typu libovolny, (v) typu funkce,

a analogicky (z) je libovolny (nevyhodnoceno). Vsimnéme si vespod nalevo, ze libovolnyg

a libovolny (nevyhod.) jsou identického vzhledu, zatimco funkce vypada ,zvenku“ bloku

jako €. Piedame-li do vsech parametru funkci (se¢ti) s argumenty {5, 5}, pak:
= [ibovolny typ (secti) vyhodnoti a jeji vysledek {10} preda parametru (x)

= funkei (secti) jsme vlozili do € (funkce), a tak se uchova do (y) a nevyhodnoti

= libovolny (nevyhodnoceno) ,potaji“ automaticky zaobali (secti) do €_® do (z)

® N Livovony
QED Funkce
3

..' T Libovolmy
ol {nevyhodnoceno)

Obrazek 4.4.10 Popis rozdila tii podobné zamérenych typt parametriu

Na stejném principu funguji typy pravdivostni hodnota, podminka, pravd. hodnota (ne-
vyhodnoceno), jak ostatné ukazuje nasledujici obrazek 4.4.11. Vse vyse popsané mizeme
aplikovat i na parametry s typy ocekavajici bloky podminek.

Q § Pravdivostni
4 hodnota

el Q Podminks

,I' 5 Pravd. hodnota

& (newyhodnocenc)

Obréazek 4.4.11 Popis rozdilu tif podobné zamérenych typu parametri

e Parametr typu €_® — ,.funkce (zaobalend)*

Kdyz v prostiedi Scratch 2 potfebujeme pozménit hodnoty vSech prvkl seznamu, mu-
sime si naprogramovat slozity scénar prochézejici cely seznam a nahrazujici hodnoty
prvki prikazem [nahrad prvek]. Mame-li seznam ¢isel, pak je obcas zddané nad kaz-
dym z nich provést matematickou operaci — jednou pri¢ist hodnotu k prvku, jindy jej
vynasobit, apod. Pracujeme-li se seznamem pismen, pak zase miuzeme chtit napriklad
posunout jednotlivd pismena v abecedé, nebo je zménit z velkych na mald a opacné, ¢i
je jakkoliv upravit. Zkratka — pripadi, ve kterych potrebujeme ovlivnit prvky seznamu
riznymi funkcemi je nespocetné mnozstvi. To vyzaduje neustdlé opakovani scénare
prochézejici prvky seznamu, ve kterém zménime vzdy jen pozadovanou funkci.

Mnoho programovacich jazyku resi tento problém funkci zvanou ,map*, kterd nad
kazdym prvkem zvoleného seznamu zavold dodanou funkci ¢i slozené funkce. V pro-
stfedi Snap ji lze taktéz vytvorit, coz u¢inime na obrazku 4.4.12. Nazvéme ji (zavolej
nad kazdjm prvkem). Jeji parametr (funkce) je typu funkce (zaobalujici €_®), kterd
nami dopraveny blok funkce nevykond a uchova na pozdéji.
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Obrazek 4.4.12 Vlastni funkce volajici dodanou funkci nad prvky seznamu

Tato rekurzivné naprogramovand funkce funguje tak, ze do nového seznamu postupné
prida vsechny prvky pres (vloz do popfedi). Kazdy aktualné pridavany prvek jesté
pred vlozenim do nového seznamu upravi aplikaci dodané funkce uchované v (funkce).
Vysledkem je vzdy novy seznam a tak ptivodni seznam neni znehodnocen. Scénar jsme
mimochodem vlozili do [bez obnovy obrazovkyl, abychom vyznamné urychlili vy-
hodnoceni této funkce. Nasledujici obrazek 4.4.13 ukazuje jeji uziti ve trech prikladech.

zavolej ® <8 nad kaZd{m prvkem "-.'1_'_.:'_:;‘,? sernam 3

zavolej [ EX 10 ] nad kaFdym prvkem "-'.1.'_.«';? seznam 20

zaunll!_i unicode jako znak nad kaZdym prvkem &
'-...J_L.l'.r'j SezFnam E

Obrazek 4.4.13 Funkcionalita funkce (zavolej nad kazdjm prvkem)

Zatimco v Scratch 2 potFebujeme ke stejnému vysledku tii dlouhé scénére lisic se jen do-
danymi funkcemi ((secti), (vynasob), a vnorené (unicode), (unicode jako znak)
a (secti)), v prostiedi Snap touto funkci provedeme vsechny tpravy pohodlné jednim
blokem — vysledek funkce totiz muzeme ulozit do proménné prikazem [nastav].
chopit jak funguje posun pismen v abecedé. Napiiklad prvek {A} vlozime do (unicode)
vracejici poradové ¢islo onoho znaku v unikédové tabulce ({65}). K tomuto ¢islu funkei
(secti) pricteme hodnotu posunu v abecedé. Nakonec funkei (unicode jako znak)
ziskdme znak odpovidajici upravené hodnoté ({67}), kterou je znak {C}.

Kdykoliv budeme potiebovat aplikovat néjakou funkci nad vsemi prvky seznamu,
staci si vyexportovat z projektu tento blok, naimportovat jej do jiného, a pouzit v pri-
slusném scénari. Stejné tak bylo provedeno i v nésledujicim projektu Sifrujici riznymi
zpusoby zpravu, ktery pouziva (zavolej nad kazdjm prvkem) ve Ctyfech postavach.

P1i spusténi projektu je celd zprava zasifrovana, coz navstévnik bez precteni této
casti prace nezjisti. Nez ale do projektu vstoupime, bylo by vhodné prohlédnou nasle-
dujici obrazek 4.4.14 a precist si nize popsany zptsob, jakym byla zprava zasifrovana.

SNAP PROJEKT: Hra - rozluSti zaSifrovanou zpréavu #21

7 podsekce 4.2.3 o vicendsobné varianté parametru vime, ze chceme-li provadét

N 24

pismeni — naptiklad funkei (rozdé&l). Totéz bylo provedeno v projektu se zpravou,
abychom mohli aplikovat ruzné sifry nad jednotlivymi pismeny zpravy pomoci funkce
(zavolej nad kazdym prvkem).
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zavolej || posuii ll v abecedé o odpovid’ mist | - nad kaZdjm prvkem B wg@m jglirg
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e E— TEGICRE Y TIp

Obrazek 4.4.14 Zpusob jak provést rtzné sifry nad zpravou a obrazek hry

Projekt také obsahuje riizna tlacitka, kterymi lze aplikovat Sifry na zpravu. Po kliknuti
na né se pres (zavolej nad kazdym prvkem) konkrétni Sifrovaci funkce provede nad
zpravou uchovanou v proménné (zprava). Mlzeme tak logicky vytvorit pomyslny retéz
sifer a tim provést lepsi ,,kamuflaz“ ptivodni zpravy, jez bude velmi obtizné desifrovat.
Projekt ma funkci (NEZASTFROVANA ZPRAVA) vracejici text ptivodni neupravené zpravy.
Popisme si, jaké a jak funguji jednotlivé Sifry dostupné v projektu:

» (posuii v abeced&) — posune pismeno v abecedé o zadany pocet (,,Ceasarova Sifra‘“)

= (obrat abecedné&) — napr. {A} zaméni za {Z}, {Z => A}, {B => X}, {X => B}

s (nahrad ¢islici) — nékterd pismena zaméni za cislici 0-9: {A => 4}, {B => 5},

{E => 3}, {G => 6}, {I => 1}, {0 => 0}, {P => 7}, {Q => 9}, {S => 8}

s (nahrad pismenem) — opak (nahrad cislici) zameénujici ¢islice 0-9 za pismena
Zpravu je jesté mozné otocit funkci (pozpatku). Pokud méame zdjem, lze si vytvorit
vlastni zpravu k tomu urcenym tlacitkem. Aby vSak projekt spravné vykreslil jednotlivé
znaky, je dilezité, aby kazdé pismeno bylo velkym pismenem. Jelikoz vykreslujeme text
na scénu otisknutim jednotlivych kostymu k tomu urcenou postavou, nékdy se slovo
rozdéli ve Spatné casti. Tomu je mozné predejit pridani mezery do puvodni zpravy.

Kdyz nyni vstoupime do projektu, ptvodni zprava bude zasifrovana nékolika Sif-
rami. Abychom ji spravné rozlustili, musime aplikovat Sifry v iplné opa¢ném poradi a
s opacnymi hodnotami. Jak rozsifrovat zasifrovanou zpravu se dozvime v poznamkach
k projektu v prostredi, které nas primo navedou krok za krokem.

I tento projekt bychom vytvorili v prostiedi Scratch 2. Museli bychom vsak vytvorit
CtyTi scénare prochazejici seznam a aplikujici konkrétni Sifru v kazdé postave zvlast.

e Parametr typu € 3 — ,,podminka (zaobalend)*

Dalsim typem parametru je €3 vyzadujici bloky podminek. Davame tak uZivateltim
bloku s timto typem najevo, ze mohou za urcitych podminek pozménit vysledek bloku.

Mame-li seznam néjakych hodnot, potfebujeme je mnohdy seradit. Zptsob razeni
je vsak potreba prizpusobit kontextu a prestoze prevazné pouzivame relacni operatory
<je mensi> a <je v&tEi> k porovnani jednotlivych prvki, obcas musime podminky
porovnani definovat konkrétnéji.

Vzpomenme na popisovany problém v predchozi ¢asti ohledné nutnosti opakovat
scénar prochazejici prvky seznamu, u néz zménime pouze funkeci aplikovanou na kazdy
prvek. To samé plati i v tomto pripadé. Pii rizném zpusobu porovnani bychom museli
cely fadici scénéf zkopirovat, abychom ménili podminky uréujici kritéria fazeni. Regenf
je opét mozné dosdhnout v Snap dodanim bloki podminek do parametru typu €_39.

Proto byla naprogramovéna funkce (se¥ad prvky dle), jez dle podminky v €%
seradi prvky seznamu. Jeji ,bublinkovy* fadici algoritmus si predstavovat nebudeme,
nebot to je nad ramec této prace. Podivejme se jak vypada a funguje na obrazku 4.4.15.

126




sefad prvky B dle [

serad’ prvky I:::_J..u;u} Seznam E E n ﬂ dle | <N

serad’ prvky G At LIV ENEIERD die CH<N

Obrazek 4.4.15 Funkce (sefad prvky dle) bez definice v prikladech

Zatim jsme porovnavali ¢isla v seznamu, u nichz si vystacime s obycejnym <je mensi>
a <je vétsi>. Pokud bychom chtéli seradit tfeba postavy, musime zvolit konkrétni
atribut ¢i atributy, jez budou klicovymi pri porovnani postav.

Na obrazku 4.4.16 je nékolik postav riznorodé velikosti. Nejvétsi je drak, nésledné
jednorozec, pes, o trochu mensi kocka, a nejmensi je netopyr. Pokud je chceme porovnat
podle jejich velikosti (atribut velikost), musime podminku v bloku (se¥ad prvky dle)
upravit. Prestoze v soucasné verzi Snap 4.0 chybi funkce (atribut), lze pouzit alespon
funkei (z) se zvolenou moznosti {velikost}. Volit ndzev postavy rozbalovaci nabidkou
nemusime, protoze je prostredi samo doda — doplni chybéjici argumenty zaobalené
procedury o nazvy porovnavanych postav. Sefazeni postav je od nejvétsi po nejmensi.

sefad’ prvky ' postava Vsechny postavy dle

|"'. velkost | z > wvellost |z

Obrazek 4.4.16 Zpiusob Tazeni postav nasi funkci dle jejich velikosti

Nyni zkusme porovnat postavu dle vice kritérii. Zvitatiim z predchoziho piikladu byla
pridana vlastni proménnd (pocet zZivoti). Kocka jich ma devét — ostatni po jednom.
Zavedme takové Trazeni, kdy uprednostnujeme razeni dle poc¢tu zivoti. Maji-li postavy
stejny pocet, musime je porovnat dle dalsiho kritéria, jimz je opét velikost. V pripadeé, ze
maji pocet Zivotu rozdilny (coz upfednostiiujeme), pak postavy sefadime podle tohoto
atributu. Obrézek 4.4.17 napovi. Razeni , katapultovalo“ ko¢ku do popfedi, protoze mé
nejvice zivotu, coz je nase primarni radici kritérium. Zbytek byl fazen velikostné.

serad priy postava vieswysosan | ale (i< EINNNNY WCEFEEEEY « )
: I:;Fes pozet_zivotis [N :l

( Kotka potet zivoti (NN )

( Metopyr pozet sivoti (IEID) )
m,w:— | (egnororec potet sivors (I )

S ) T

Obrazek 4.4.17 Rozsiteny zplsob razeni dle poctu zivoti i velikosti

Priklad ukazujeme, jelikoz pridavame zaobalené procedufe parametry (#1) a (#2).
Odkazujeme se totiz na oba porovnévané prvky (postavy) na vice mistech odlisnym
zpusobem. Neudcinime-li tak, prostfedi doplni do argumentu nazvy ve Spatném poradi.
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4.4.3 Parametry typu ,,objekt* a ,,pravdivostni hodnota*

Prestoze se v této kapitole viubec nevénujeme objektové orientovanému programovani
(tvorbé vlastnich t¥id ¢i prototypi, klonovani postav, a vyuzivani k tomu urcenych pri-
mitivnich blokt) z divodu nedostateéné podpory v sou¢asné verzi prostiedi Snap 4.0,
muzeme si alespon ukazat i v nynéjsi verzi funkéni priklady vyuzivajici parametr typu
objekt u vlastnich blokt v souvislosti s dalkovym ovladanim a komunikaci postav.

Na obrazku 3.1.15 jsme si ukazali jak postava muze na dalku jinou postavu budto
ovladat anebo se ji na néco zeptat. Sestaveni blokt k nepiimé komunikaci s postavou
je ale jaksi nemotorné. Bude proto mnohem jednodussi, vytvorime-li si pomocné bloky,
jez vSsechnu praci provedou — [pfikaZ postavé provést] a (zeptej se postavy).

Obrazek 4.4.18 ukazuje vlastni blok [pfikaZz postavé provést], jehoz prvni pa-
rametr (prikazy) je typu objekt. Tim znac¢ime oCekavani — kdyz ne reference — alespon
nazvu postavy v textové podobé. Druhy parametr (prikazy) je typu C-tvar automa-
ticky zaobalujici dodané piikazy. Télicko bloku obsahuje ono neptilis intuitivni sesta-
veni blokt prikazujici néjaké postaveé provést konkrétni piikazy. Prejdéme k ukazkam.

Obrazek 4.4.18 [prikaZz postavé provést] k nepfimému pfikazovani

Proberme postupné vSechny ukazky z nasledujicitho obrazku 4.4.19. Jesté predtim vsSak
zminme, ze z divodu absence funkce (postava) v soucasné verzi 4.0 prostredi Snap au-
tor této prace stejnojmennou funkci vytvoril a pouzil v nasledujicich prikladech. Misto
referenci na postavy vraci jejich nazev a moznosti v rozbalovaci nabidce jsou napevno
(nerozsiruji se napt. po pridani postavy). Ve verzi 4.1 ji nahradime tou primitivni.
Prvni priklad prikdze postavé ,Postaval® povidat {Ahoj!} dvé sekundy. Priklad
hned vedle se pokusi postavé ,,Postava2“ prikdzat klonovat sebe sama pres {moje jal.
Vysledkem je vSak klon postavy, ve které jsme [prikaZz postavé provést] provedli.
To neni chyba naseho bloku — to tak v prostiedi funguje u neprimého ovladani postavy.

prikaz T ostava = = i e 5 - postava Postavail
N - pma@muést
povidej pristich ) sekund

"= postava e =9 PR postava provést
| datsi kostym |:|'Itl &P sekund na pozici x: P y: EP

Obrazek 4.4.19 Priklady uziti piikazu [pfikaZz postavé provést]

Pres [pfikaz postavé provést] je mozné ovladat i scénu. Ukazky vespod ji prikazuji
smazat otisky postav a Cary per prikazem [smaz] anebo zménit kostym — coz v kontextu
s dalkovym ovladanim funguje stejné jako [zméii pozadi] u kazdé postavy v Scratch 2.

Dost bylo prikazovani. Vrhnéme se na vlastni blok zjednodusujici naAm dotazovani
se postavy. Funkce (zeptej se postavy) je uvedena i s priklady na 4.4.20. Prvni pa-
rametr (postava) je samoziejmé typu objekt a druhy (dotaz) typu funkce (zaobalend)
(€W), do kterého vlozime dotazujici se blok funkce. Chceme-li se zeptat postavy pres
(zeptej se postavy) na néjakou podminku, mizeme opét zaménit €_I® za €_IB.

7 ukazek muzeme vypozorovat, ze dotazovani se na souradnici z funkci (soufad-
nice x) vyustilo v odlisné vysledky u postav ,Postaval® a ,Postava2“, nebot jsou na
odlisnych pozicich. U scény se mizeme zeptat naptiklad na potadi oble¢eného kostymu
(jejiho pozadi) funkei (kostym cislo). Obrazek nakonec ukazuje optani se postav na
dotek s okrajem scény pres <dotjka se> se zvolenou moznosti {okrajel.
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zeptej se

zepte] se 3V | - =
zepltej se > na |

zeptej se [ p na |~ dotyka se okmsje / zeptej se > nal_

. [ e - postava Postaval
' z 0 B | - =
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Obrazek 4.4.20 Definice a priklady (zeptej se postavy) k dotazovani se

Vzpomenme vSak na moznosti primitivni funkce (postava) z prostfedi BYOB, mezi
nimiz se vyskytuje i moznost {v8echny postavy} vracejici seznam s referencemi na
postavy projektu (vyjma scény). Nase bloky [pfikaZz postavé provést] a (zeptej
se postavy) s referenci na seznam vsak pracovat neumi. Nicméné staci parametr (po-
stava) zménit z jednoduché na vicendsobnou variantu a trochu upravit jejich télicka.

Zacnéme upravenou (zeptej se postavy), jez jest na obrazku 4.4.21. Jeji definice
je zbytecné rozsahld a z toho divodu si ji ukazovat nebudeme. Jelikoz se dotazujeme
vSech postav — ziskdme n odpovédi — pak musi funkce vracet seznam s vysledky, které
jsou vazany na poradi postav v seznamu ziskaném z (postava) s {vSechny postavyl.

zeptej se na | postava Vsechny postavy
- o~ a3
zeptej se > na | _

Obrazek 4.4.21 VylepSeni (zeptej se postavy) dotazujici se vice postav

Pri tpraveé [pfikaz postavé provést] k podpore komunikace se vSsemi postavami ale
narazime na mensi zadrhel. Vykonaviame totiz dodané prikazy parametru (prikazy)
blokem [spust], coz vede k synchronnimu prikazovani. Kdybychom chtéli vSemi posta-
vami néco fici, povidali by postupné jedna po druhé. Abychom vSem najednou prikazali
néco provést, musime namisto [spust] pouzit ptikaz [zahail, ktery prikazy ¢i cast
scéndre v (£ vykond v oddéleném procesu. Vice informaci o [zahail si fekneme az
v podsekei 4.5.2. Zatim se podivejme na obréazek 4.4.22 obsahujici feseni problému.

prikaz | sermam_postav... provést | prikazy A viem najednou?
' provest_najednou ?
prominnd scénife
prikaz prvky seznamu: |
Tt pristich ) sekund
viem najednou? < prawda

opakuj délka (seznam_postaw

prikaz prvky seznamu: |

‘ﬂlﬁf prikazy z  prvek

postava Vsechny postavy prikaZz prvky seznamu: |
prika rowest
povidej [ spoj (8]  soufadnice x BT soufadnice y

viem najednou? viem najednou?

Obrazek 4.4.22 Vylepseny [pfikaZz postavé provést] prikazujici vice po-
stavam
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Bylo by avsak hloupé zbavovat se moznosti volby, zdali chceme prikazovat vSem posta-
vam postupné ¢i najednou. Proto byl pridan do upravené [pfikaz postavé provést]
treti parametr (provést_najednou), jez je typem pravdivostni hodnota. Bude-li naby-
vat hodnoty <pravda>, pak pouzijeme pri prochézeni postav v seznamu blok [zahaj].
V opac¢ném pripadé — tj. chceme-li prikazovat postavam postupné — pouzijeme [spust].

Popisme si priklady z predchoziho obrazku 4.4.22. Prvni vSem postavam blokem
[povidej ptistich] urcuje povédét {Ahoj!} na dveé sekundy. Aby pozdravily vsechny
postavy, musime do parametru (provést_najednou) predat jako argument <pravda>
¢i jinou podminku s timto vysledkem.

Druhy priklad prikazuje postavam donekonec¢na se otacet s vyuzitim cyklu [opa-
kuj dokolal. Otacela by se vsak jenom jedna postava, nebotf by scénar ,uvizl“ kvuli
cyklu [opakuj dokolal a k prikdzdni otdceni dalsim postavam by tak viibec nedoslo.
Resen{ opét predstavuje asynchronni piikazovani postavam a to dodanim <pravda> do
(provést_najednou).

Posledni ukazka prikazuje postavam prozradit pozici na scéné. Zde si povsSimnéme,
ze se dotazujeme na atributy postavy funkcemi (soufadnice x) a (soufadnice y),
ale vlibec nemusime pouzit funkci (zeptej se postavy). Prostfedi samo vykond zmi-
néné funkce nad konkrétni (zvolenou) postavou. Tento piiklad ma dva mensi chytéky.
Zvazovat prikazovani postupné ¢i najednou nemd vibec smysl, protoze prikaz [povi-
dej] neni [povidej pfistich] a provede se témér okamzité. Dale kdybychom chtéli
prikdzat postavam provést jiné prikazy a postupné, musime do (provést_najednou)
predat <nepravda>. V prikladu na obrazku jsme vSak do parametru za argument nic
nevlozili a je tudiz prazdny. Implicitni hodnota pravdivostnich datovych typi je totiz
<nepravda> a tak jej nemusime vyplnovat. Je vsak zadobte zamyslet se nad tim, jak si
pozdéji ¢teni takového bloku vylozime. Bude ndm ziejmé pripadat, Ze jsme <pravda>
¢i <nepravda> do bloku zapomnéli vlozit — takze davejme pozor na toto vynechavani.

SNAP PROJEKT: Definice [prikaZ postavé provést] (zeptej se postavy) #22

4.4.4 Obsah automaticky zaobalujici typy parametri

V prostredi Snap existuji jesté tii posledni typy parametrii, které se ,zvenku“ bloku
neukazuji jako zaobalujici funkce (C*", € B, anebo €M), a pred vstupem do jejich
bloku sviij obsah namisto vykonani zaobali do prislusné zaobalujici funkce. Odstinuji
problematiku zaobalovani (uZivatel nemusi znat teorii) a zaroven neumoznuji stanovat
zaobalené procedure parametry, na rozdil od ¢ernych Sipek u zaobalujicich funkeci.
Tyto typy jsou zobrazeny na obrazku 4.4.23. Typ C-tvar jsme si uz predstavili,
tudiz se zaméfime jen na libovolny (nevyhodnoceno) a pravd. hodnota (nevyhodnoceno).

c’ ¥ Prikaz e’ T Libowolny O 3 : Prawd. hodnota
" 4 {C-twar) 4 {nevyhodnoceno) ¥ WL (nevyhodnoceno)

Obrazek 4.4.23 Tri automaticky obsah zaobalujici typy parametru

e Parametr typu ,libovolny (nevyhodnoceno)*

Z obrazku 4.4.10 uz vime, jak typ libovolny (nevyhodnoceno) vypada. Lze do néj zapsat
¢islo ¢i text, a vlozit blok funkce ¢i podminky; jez jsou automaticky zaobaleny do €.

Jelikoz je B také zaobalujici funkci, miuzeme do tohoto parametru predat ji
zaobalené prikazy. Dojde vSak k dvojitému zaobaleni — argument €T parametr libo-
volny (nevyhodnoceno) zaobali do €. Podminka <je typu> vSak zdzracné detekuje
vnitin{ € moznosti {zaobaleny prikaz}.

V souvislosti s rozbalovaci nabidkou jsme v sekci 4.1.3 zminili chrdnéné a nechrd-
néné nabidky. Do chrdnénych nabidek nemuzeme normélné vlozit néjakou funkei (treba
(proménna) ). Existuje vsak trik, kterym toto chovani miuzeme obejit.

Vlozime-li napriklad piikaz [nastav] s chranénou rozbalovaci nabidkou do prikazu
[spust], vynechdme vybér moznosti z jeho rozbalovaci nabidky, a nakonec dodame za-
obalenou proménnou do € jakoZzto argument [spust]; pak prostiedi do chranéné
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nabidky proménnou vpravi ,nasilim“ a nastavi ¢i zméni jeji hodnotu. Jde o jiz popsané
chovani, kdy jsou nevyplnéné argumenty bloku v zaobalené procedure doplnény argu-
menty parametru zaobalujici funkce. Povézme si ale, jak toto souvisi s typem parametru
libovolny (nevyhodnoceno).

Na obrazku 4.4.24 jsou vlastni bloky [nastav] a [zmé&n], které pfijmou promén-
nou (tfeba (skore)) a nastavi ji specidlnim trikem hodnotu na (hodnota). Uz jsme si
povédéli, ze abychom timto trikem upravili hodnotu proménné, musime ji zaobalit do
. Pravé proto zde vyuzijeme typ parametru libovolny (nevyhodnoceno), kterym je
(proménna), jez kazdou dodanou proménnou za nas automaticky zaobali.

Obrazek 4.4.24 Definice vlastnich bloktu [nastav] a [zmén]

Jaky je rozdil mezi primitivnimi a vlastnimi prikazy [nastav] a [zméi] je ukdzano na
obrazku 4.4.25, na némz si jesté predvadime manipulaci s nasimi vlastnimi piikazy.

Smat proménnou
nastav proménnd | na ] nastav na E2E
. ¥4 | proménna e o
promem? awgre [Lzmen i o &b [

Obrazek 4.4.25 Odlisnost a prace s [nastav] a [zménl oproti primitivim

Fakt, Ze miZeme namisto vybéru proménné z rozbalovaci nabidky pouzit piimo funkci
proménné (napf¥. (pom)) a vsadit ji do vlastnich [nastav] a [zm&i] neni zas tak velkou
vyhodou. Pokud ale upravime parametr (proménna) na vicenasobnou variantu, budeme
moci nastavit vicero proménnych na stejnou hodnotu jednim prikazem — jak ostatné
demonstruje obrazek 4.4.26. To s primitivnimi bloky [nastav] a [zmén] nedokazeme.
Predstavme si, ze bychom nyni (x), (y), a (z) museli ru¢né zaobalovat. To vsak za
nés nastésti udéla libovolny (nevyhodnoceno), jez se hodil uzit do tohoto prikladu.

Obrazek 4.4.26 Vlastni [nastav] a [zmé&n] s vicendsobnym parametrem

Mimoto 1ze specidlni trik vyuzit i k implementaci tzv. undrnich operdtori, kterymi meé-
nime dle volby ¢iselnou hodnotu proménné o jednicku. Déli se na prefizové a postfizové.
Napriklad prefixovyj inkrement se znackou ++ pricte jednicku k zvolené proménné jesté
pred jejim pouziti. Postfixovy —— nejprve hodnotu proménné pouzije a poté ji snizi.

V prostredi Snap undrni operdtory definujeme funkcemi z kategorie .
Definice prefizovyjch a postfizovych unarnich operatoru si ale neukdzeme — nalezneme
je v projektu. Jak presné vypadaji a funguji se snazi vysvétlit nasledujici obrazek 4.4.27.

E9) 2
N o 17 7

Obrazek 4.4.27 Demonstrace funkénosti vlastnich unarnich operatoru

SNAP PROJEKT: Definice [nastav], [zmén], a undrnich operétoru #23
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e Parametr typu ,,pravdivostni hodnota (nevyhodnoceno)“ a ,,text*

Leckdy potiebujeme od uzivatele dodat blok podminky, ktery potiebujeme zaobalit
a vykonat v urcitou chvili funkci (zavolej), ale nechceme jej zatézovat s teorii zaoba-
lovani, pripadné tém zkusenéjsim nechceme umoznit zaobalené procedure pridat néjaké
parametry — tak, jako by to bylo mozné u typu €.

Proto existuje v prostiedi typ parametru pravd. hodnota (nevyhod.), ktery vypada
stejné jako typ pravdivostni hodnota. Lisi se ale v tom, Ze namisto aby podminku zavolal
ji radéji automaticky zaobali a uchova k pouziti na pozdéji. Prejdéme k prikladu.

Témér vzdy se pri tazani uzivatele na néjakou otazku blokem [zeptej se] nespo-
kojime s libovolnou odpovédi. Obéas vyzadujeme konkrétni datovy typ (napiikl. ¢islo),
jindy hodnotu v uréeném rozsahu ¢i z nabizenych moznosti, nékdy kombinujeme vse do-
hromady. Bylo by pohodIné, kdyby [zeptej sel] umél sam ovérovat zadanou odpoved
uzivatele. PTi neplatné odpovédi by se na stejnou otdzku zeptal podruhé, potteti, po
n-té — a to do té doby, nez by uzivatelova odpovéd odpovidala stanovenym podminkam.

Vytvorme si piikaz [ptej se dokud], ktery, kromé svého prvniho teztového pa-
rametru predstavujici otdzku na uzivatele, bude disponovat jesté parametrem pravd.
hodnota (nevyhod.) vicendsobné varianty. Vsazenim bloki podminek tak dokazeme jedi-
nym piikazem cekat na spravnou odpovéd (viz obr. 4.4.28). Pfipometime, Ze podminky
jsou automaticky zaobaleny a tak neotravujeme uzivatele zaobalovanim.

Cernymi Sipkami opét ovlivnime pocet pozadovanych podminek. Pitkaz [ptej se
dokud] lze vykonat i bez podminek — pak bude fungovat stejné jako [zeptej sel. Ar-
gument nevyplnéného argumentu podminky prostiedi samo doplni odpoveédi uzivatele.

Posledni ukazka se pta na otdzku {Chce§ pokracovat?} a pozaduje odpoveéd od-
povidajici jen hodnotam {ano} nebo {chci}. Zaddme-li podminky kazdou zvlast, blok
nebude fungovat podle nasich predstav. Uvniti definice [ptej se dokud] totiz pouzi-
vame <a zaroven> —ne <nebo>. Problém vyresime tak, ze obé podminky do podminky
<nebo> vsadime a tu pfeddme samostatné bloku [ptej se dokud] (viz obrazek).

ptej se [l dokud
ptej se [l dokud

ptej se [l dokud < je [l typu Eso | 2 ptej se [l dokud
pte; se I dokeud (AREIEEID nebo {NEIEEID

Obrazek 4.4.28 Ukéazky piikazu [ptej se dokud] a definice jeho hlavicky

ptej se (otizka dokud | podminky...

ptej se EXTEITIEENRG dokud (N =8 <N - B35

Zastavme se u diuvodu, pro¢ potfebujeme typ pravd. hodnota (nevyhod.) a nevystacime
si pouze s typem pravdivostni hodnota. Parametr typu pravdivostni hodnota podminku
vykona tésné pred vstupem do bloku s timto typem parametru, tudiz se podminka pro-
vede nejen v nechténou chvili, ale zaroven bude parametr nabyvat pouze pravdivostnich
hodnot <pravda>/<nepravda>. My vSak potfebujeme podminky zaobalit (nevyhodno-
tit), abychom je mohli opakované pouzit v pripadé, ze uzivatel odpovi $patné, jakmile
bude vyzvan k zadani nové odpovedi.

Silu tohoto ptikazu [ptej se dokud] muzeme pocitit na nasledujicim projektu.
Nachéazime se v matematické tiidé, kde ucitel ovéruje nase riazné matematické znalosti
a pozaduje presné odpovédi. V prostiedi Scratch 2 bychom museli vytvorit nékolik
vlastnich prikaza ptajici se na rtizné otazky a ocekavajici presné odpovédi.

Oproti Scratch 2 stac¢i v prostiedi Snap umistit nas piikaz [ptej se dokud] pod
sebe a ony vSechnu préci s ovéfovanim odpovédi provedou za nés. Projekt také ukazuje,
ze lze elegantné predat odpovédi v seznamu parametru vicenasobné varianty.

SNAP PROJEKT: Hra - zkouska v hodiné matematiky #24
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4.4.5 Parametr presahujici varianty

e Presahujici varianta parametru

Dosud jsme si jesté nevysvétlili posledni variantu parametru nazyvajici se presahujici.
Parametr s touto variantou je viditelny ,,zvenku“ bloku svému volajicimu scénéri, ktery
onen blok vyuziva. Zamérné zminujme blok, nebot presahujici parametry vyuzijeme jak
u piikazu tak i u funkei. V nasledujicich ukazkéach vsak uzijeme jenom piikazy.

Presahujici parametr neni zadného typu — ma pouze svou variantu. Uvnit? bloku,
kde se vyskytuje v podobé formélniho parametru, je vybaven symbolem Sipky (1), ale
»zvenku® bloku, jakozto skuteény parametr, vypadd jako obycejna proménnd.

Jakmile za blok s touto variantou parametru napojime dalsi piikazy a vytvorime
delsi scéndr, miuzeme onen presahujici parametr klidné (stejné jako kteroukoliv pro-
ménnou) poupravit prikazy [nastav] ¢i [zmén]. Nemtzeme se proto spolehnout na
jeho hodnotu. Kliknutim levého tlac¢itka mysi na tento parametr zvenku bloku jej pre-
jmenujeme, stejné jako je tomu napiiklad u proménnych scénare.

Kdyz uz zminujeme proménné scénare, ukazme si na obrazku 4.4.29 prvni vyuziti
parametru s presahujici variantou. Pri praci s blokem [proménné scénate] dokazeme
definovat jednu a vice proménnych, ale vsechny jsou implicitné = {0}. V programova-
cich jazycich je bézné mozné krom deklarace proménné provést i jeji inicializaci — tedy
zaroven s definovanim jejitho nazvu ji priradit i pocatecni hodnotu.

Vytvoime si proto pifkaz [proménna scénatell), jehoz prvni parametr (2) je pie-
sahujici varianty a ,,vydava“ se za proménnou scénatre. Druhym parametrem (hodnota)
pak hodnotu parametru (a) nastavime. Lze tak deklarovat i inicializovat zaroven.

G’ Jednoduchy wstup.
Q Vicenasobny wstup (hodnoty v seznamu)

ﬁl Presahujici varianta ([parametr bude viditelny vné svému volajicimu)

Obrazek 4.4.29 Definice [proménna scénare] s presahujicim parametrem

Nésledujici obrazek 4.4.30 pak ukazuje nalevo rozdil mezi doposud uzivanym zptisobem
tvorby proménné scénare (i), nastavujicim jeji hodnotu na {1}, a sou¢asnym pomoci
[proménna scénatfe]. USettime jeden prikaz — [nastav], takze je scénar prehlednéjsi.

Napravo téhoz obrazku je jesté mozné vidét, ze mizeme nastavit presahujici para-
metr (v tomto pripadé jde o (seznam)) i tfeba na referenci seznamu, jelikoz parametr
(hodnota) uvnitf piikazu [proménna scénarel je typu libovolny a umoznuje tak vy-
konat libovolnou funkci ¢i podminku, na jejiz vysledek se nastavi presahujici parametr.

Obrazek 4.4.30 Dalsi uziti [proménna scénate] vic¢i [proménné scénate]

e Tvorba vlastnich cykla s vyuzitim parametru presahujici varianty

Ackoliv prostredi nabizi nékolik cykla k fizenému vykondvani scénére, programovaci ja-
zyky disponuji povétsinou dalsimi druhy cykla. Dobrou zpravou je, ze vétsinu z nich Ize
do prostiedi Snap s vyuzitim parametru typu C-tvar doprogramovat. Jejich predstaveni
a vysveétleni je vsak mimo rozsah této prace. Z toho duvodu si ukdzeme pouze zjedno-
dusenou verzi cyklu ,for“ (zndmy z jazyka Pascal), jenz definujeme blokem [opaku]
prol, a cyklus prochézejici vSechny prvky seznamu [pro kazdy prvek]. Zduraznéme

1Y Viimnéme si rozdilu mezi [proménna scénaie] a [proménné scénatel.
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vsak, ze presahujici parametr neni nutny k tvorbé vlastnich cykli. Jsou i takové, které
se bez nich obejdou.

e Cyklus [opakuj prol jako alternativa k [opakuj n krat]

Tento cyklus je podobny cyklu [opakuj n krat] s tim rozdilem, ze je mozné pristoupit
k jeho pocitadlu a navic mizeme zvolit startovni a kone¢nou hodnotu tohoto pocitadla.
Namisto urceni opakovani n-krat staci tedy nastavit interval (od, do), ktery sdm stanovi
pocet opakovani. Definice tohoto cyklu je uvedena na obrazku 4.4.31.

e Jednoduchy vstup.

e Vicenasobny vstup [(hodnoty v seznamu)
ﬁ Presahujici varianta (parametr bude viditelny vné svému volajicimu])

Obréazek 4.4.31 Definice cyklu [opakuj prol s presahujicim parametrem

Pocitadlo predstavuje parametr (i), ktery je ciselngm typem a presahujici variantou.
Pripomenme, Ze kliknutim na tento parametr ,,zvenku* bloku jej mizeme prejmenovat.
Parametr (i) nastavime na hodnotu parametru (zacatek), nebot ten urcuje pocé-
tek intervalu opakovani. V podmince primitivniho cyklu [opakuj dokud nenastane]
pak kontrolujeme, zdali poc¢itadlo (i) neprekrocilo pozadovany interval, jehoz konec je
reprezentovan parametrem (konec). Zacatek i konec museji byt celociselné, aby cyklus
fungoval spravné. Takto jednoduse jsme postavili novy cyklus na cyklu puvodnim.
Obréazek 4.4.32 zobrazuje funkcionalitu tohoto cyklu. Nejprve je vhodné si uvédo-
mit, ze ptikazem [nastav] mame moznost ovlivnit hodnotu parametru (i). Udélame-li
tak, cyklus se bude provadét bud méné, vice, ¢i nekonecno krat. Tomu vSak muzeme za-
branit v definici [opakuj prol, kde bychom kratkou ipravou scénafe namisto [zmén]
pouzili [nastav], abychom zajistili pred dalsim opakovanim cyklu nastaveni hodnoty
zpét na ¢iselnou. Museli bychom si vSak pamatovat dalsi pomocnou proménnou scénare.

opals pro ELTTY) =2 do/*

e gp——— piistich P sekund

Obrazek 4.4.32 Rizné ukazky cyklu [opakuj prol nutné k jeho pochopeni

Dalsi priklad ukazuje, jak mtizeme postavé prikdzat vyrknout ¢isla od jedné do desiti
piikazem [povidej] vyuzivajicim presahujici parametr (i). Posledni ukazka z obrazku
obsahuje dva vnotené cykly [opakuj prol. Aby nedo$lo ke kolizim nazvu presahujicich
parametru (prostiedi by sice nezahldsilo chybu, avsak cykly by si prepisovaly hodnoty
téchto parametru), byly prejmenovany na (prvni) a (druhy). Kazda iterace prvniho
cyklu vytsti ve vykonani cyklu vnoteného, jehoz kazda iterace prikdze postavé tici obé
hodnoty oddélené teckami. V bubliné se postupné objevi kazdych pil sekundy {1. .2},
{1..3% {1..43 {1..5}, {2..2}, {2..3} ... {3. .4}, {3..5}.

Novy cyklus [opakuj prol uzijeme i ke snadnéjsimu (prehlednéjsimu) prochazeni
datovych struktur. Vzpomenme na tabulku, kterou jsme vytvareli v sekci se seznamy.
Onen scénér, ktery prochézel vsechny prvky tabulky, nalezneme na 4.2.30. Nasledujici
obrazek 4.4.33 prevzal zobrazenou tabulku z jiz zminéného obrézku a ukazuje prichod
vSech jejich prvkia po radcich s vyuzitim dvou vnorenych cykli [opakuj prol. Prvni
cyklus prochazi radky, zatimco druhy prochézi sloupec konkrétniho radku.
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opakuj pro | Fadek |= ) do délka ( tabulka B|C D
Tt T e e 2 3| 4
nastav sktudini fadek | ma | prvek (Fadek | z (tabulka % X W
opakas pro XY = 7 do EEMETTTA) ATRE,
povidej | prvek (sloupec > (aktudlini radek  pictich EE) selund -
~ _
sloupce

Obrazek 4.4.33 Priichod struktury tabulka vlastnim cyklem [opakuj pro]

e Cyklus [pro kazdy prvek] pracujici s prvky seznamu

Abychom porad nemuseli pii programovani prichodu vSech prvki seznamu uzivat cykly
[opakuj n krat], [opakuj dokud nenastanel, anebo vlastni [opakuj pro] (s nimiz
je scénar méné prehledny), vytvorme si dalsi cyklus uréeny pouze k prichodu seznamu.
Na obrazku 4.4.34 je uvedena definice tohoto cyklu s nadzvem [pro kazdj pr-
vek], ktery zamérné spada do kategorie , nebot pracuje pouze s nimi. Cyk-
lus za¢ne prochazet seznam od prvniho prvku, nasledné provede piikazy (vykona obsah
svého téla), a poté se presune na dalsi prvek v poradi. Takto pokracuje do té doby,
nez navstivi posledni prvek dodaného seznamu. Oproti funkci (zavolej nad kazdjm
prvkem) neménime hodnoty prvkl seznamu, jen k nim pfistupujeme pres (prvek).
Prvnim parametrem [pro kazdj prvek] jest (prvek) presahujici varianty, ktery
nabude hodnoty vzdy aktualné prochdzeného prvku seznamu. DalSim je (seznam) oce-
kavajici referenci na seznam, jenz budeme prochazet. Tretim je (prikazy) typu C-tvar
obsahujici dodané ptikazy, jez provedeme piikazem [spust] ve spravnou chvili.

pro kazdy | prvek = |

opakuj dokud nenastane ' ' délka (seznam = [i] pro kazdy | prvek v |""Jdb_,;. seznam |4 |5

nastav prvek | na | prvek @B z (seznam povidej (prvek  piEtich P sekund

pro kazdy | Fadek v [ tabulka
g,

nastav seznam | ma vEe aZ na prvni prvek z [ seznam
pro kazdy (=t w Gh

povidej [ Sloupec | priztich @ sekund

Obrazek 4.4.34 Definice a ukéazky vlastniho cyklu [pro kazdj prvek]

Na pravé strané zminovaného obrazku je ukazan nejenom blok [pro kazdj prvekl], ale
také dvé ukézky jeho vyuziti. Prvni predava bloku referenci na seznam s prvky {A, B,
C}, jenz ale vzapéti zapomeneme. Cyklus jej projde a pres piikaz [povidej] vyuzivajici
presahujici parametr (prvek) postava vyrkne vSechny tii pismena postupné.

Druhé ukazka obsahuje vnorené cykly [pro kazdj prvek]. Uz nékolikrat jsme pro-
sli datovou strukturu tabulka, kterd obsahuje radky a sloupce, v misté jejichz protnuti
vznikaji jednotlivé bunky. Doposud jsme si popsali dva zpusoby pruchodu tabulky — a to
na obrazcich 4.2.30 (vyuzivajici [opakuj n kratl)a 4.4.33 (se scénaf zjednodusujicim
lopakuj prol). Podivame-li se opét druhou ukdzku obrazku 4.4.34, pak vnotrené cykly
[pro kazdyj prvek] dosdhnou naprosto stejného vysledku. Jedna se o nejprehlednéjsi
a nejjednodussi zpusob, jak prikdzat postavé vyrknout vsechny bunky tabulky.

SNAP PROJEKT: Definice cykld vetn& [opakuj prol a [pro kazdy prvek] #25
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4.5 Bloky (JavaScript funkce) a [zahajl, prepis vy-
branych blokti do textové podoby

4.5.1 Funkce (JavaScript funkce)

Funkei (JavaScript funkce) muzeme presahnout zédkladni ramec prostiedi a vykonat
libovolny kod jazyka JavaScript, ve kterém je i prostredi Snap naprogramovano. Skrze
ni vytvarime bezejmenné procedury, stejné je tomu u zaobalenych funkei €19, € B,
£B. Oproti nim ale do tél procedur piSeme JavaScript kod v textové podobé, kdezto
u zaobalujicich funkei vyuzivame k definici procedur grafické bloky prosttedi. Jeji nevy-
hodou je vyzadovand znalost jazyka JavaScript (a to i témi, jenz projekt jen prohlizeji),
dale snadné zaneseni chyby, chybéjici zbarvovani syntaxe; a absence ladictho nastroje.

Jesté nez si ale ukdzeme vyuziti této funkce v praxi, nau¢me se s ni pracovat, nebot

Na obrazku 4.5.1 jsme si vytvorili dvé procedury. Jednu klasickym zptusobem pres
editor blokl — tj. s vlastnim nazvem a kategorii — a druhou pres funkci (JavaScript
funkce). Obé procedury délaji totéz, rozdil je vSak ve zplisobu jejich tvorby a volani.
Zamérme nyni nasi pozornost na funkci (JavaScript funkce).

Prvnim parametrem funkce (JavaScript funkce) je vicendsobny parametr k ur-
¢eni parametri procedury. Tento proces je nam znam u jiz zminovanych zaobalujicich
funkci. Parametry jsou pouze v textové podobé a odkazujeme se na né stejnym zptiso-
bem v téle metody. Télo se definuje vzdy v druhém parametru této funkce. Procedura,
kterou nyni vytvaiime dvéma zpusoby, nemd zadny parametr a okamzité vraci trojku.

Vsimnéme si, ze ve vlastnim bloku pouzivame k navraceni hodnoty prikaz [vrat],
kdezto na drovni JavaScriptu musime pouzit klicové slivko return, jemuz JS rozumi.
U textove zalozenych programovacich jazyki je pravidlem, ze piikazy a volani procedur
ukoncujeme vzdy strednikem. I proto se ve funkci objevuje ,,return 3;“

vicenasobny vstup uréujici téliéko procedury v jazyce JavaScript vlastni identicka
pocet parametru procedury procedura s nazvem

function anonymous() {
N | wrat trojku _
. iy

JavaScript funkce { ) { [EILLEER -~ B [3—
zavolej | JavaScript funkece () { [EEOGETE T ‘31-) ~?r)
volani bezejmenné procedury vracejici &islo 3 standardni volani vlastni procedury

Obrazek 4.5.1 Ukéazka manipulace s funkei (JavaScript funkce)
Na obrazku je téz vracena hodnota funkci (JavaScript funkce) v bubliné, konkrétné:

function anonymous(){
return 3;

}

Pro mnohé bude urcité prekvapenim, ze vraceny obsah v bubliné ve skutecnosti neni
textem, prestoze se jevi jim byt. To ostatné mizeme otestovat podminkou <je typu>,
kterd s moznosti {text} vrati <nepravda>. Bohuzel nemtzeme zjistit, jestli proménna
nabyva bezejmenné procedury vytvorenou funkci (JavaScript funkce) ¢i nikoliv.

Pro vykonani bezejmenné procedury ve spravny cas pouzivame stejné jako u za-
obalenych funkei bloky [spust] a (zavolej). Protoze v ukdzkové procedure vracime
¢islo t1i, byl pouzit na obrazku blok (zavolej) k jejimu vyhodnoceni v prostiedi.

Zavérem popisme definovani procedur, které zadnou hodnotu nevraceji. Paklize be-
zejmennd procedura definovana v téle bloku (JavaScript funkce) neobsahuje klicové
slovo return, nic nevraci a proto ji ani nevyhodnocujme blokem (zavolej). V tako-
vém piipadé je jedinym spravnym resenim uziti bloku [spust], nebot (JavaScript
funkce) vratila proceduru rovnajici se obycejnému prikazu.
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o Poznamka: Nebudme zmateni tim, Ze v hlavicce procedury vricené funkci (JavaScript
funkce) je vZdy slovo ,function® Jazyk JavaScript znd jen funkce (i kdyz jsou prikazy).

e Vyuziti knihoven jazyka JavaScript

Prvni uziteény priklad bude o Teseni nedostatkt nami vytvarené umocnujici funkce,
na niz byla demonstrovana rekurze ve funkcich a kterd je zobrazena v sekci 4.1 na
obrazku 4.1.7. Nefungovala za predpokladu, ze bylo exponentem zaporné celé ¢islo
anebo ¢islo s desetinnou ¢arkou. Problém s matematickymi operacemi resi programatori
ve vétsiné programovacich jazykt zabudovanou matematickou knihovnou, ktera jejich
matematické potfeby uspokoji — a stejné jako je tomu i u jazyka JavaScript.

Nasim cilem tedy bude upravit télicko jiz zminéné umocnujici funkce tak, abychom
se odkazali na zabudovanou matematickou knihovnu jazyka JavaScript, nechali ji vhod-
nou funkci vypocist vysledek mocnéni a ten vratili piikazem (zavolej). Vyse zminéné
problémy s rekurzivné definovanou umocnujici funkei tak odpadnou, nebot slozity algo-
ritmus presmeérujeme na léty provérenou knihovnu. Rozsitime si tak prostredi vyuzitim
zabudované knihovny Math, kterd ma umocnujici funkci pow se dvéma parametry.')

Na obrazku 4.5.2 je zobrazené treSeni. Nase vlastni umocnujici funkce vytvorena
uvnitt prostiedi stale vyuziva parametry (zaklad) a (exponent), které predava funkci
(JavaScript funkce) jakozto argumenty v piikazu (zavolej). Ty sedo (JavaScript
funkce) presunou pod parametry a a b, protoze tak byly definovany ve vicendsobném
parametru (a odlisné, aby nedoslo k zaméné pojmu). Nakonec v télicku této bezejmenné
procedury najdeme jednoduchy ptikaz return Math.pow(a,b);, coz miizeme prelozit
jako ,,Jdi do matematické knihovny, zavolej funkci pow s urcitymi hodnotami, a nakonec
vrat vysledek vipoctu.. Jde o relativné elegantni, ale hlavné bezchybné reseni.

I F=U BTN JavaScript funkce (B [ YR @lreturn Math. pow(a, b);
: EE- st zaklad ) exponent BN J

Obrazek 4.5.2 Tvorba umocnujici funkce s vyuzitim (JavaScript funkce)

e Pristup do zdrojovych souboru prostredi Snap

Byla by skoda, kdybychom nezkusili rozsitit moznosti prostredi Snap pristupem do jeho
zdrojovych koédu pres funkci (JavaScript funkce). Zkusme si doplnit blok [nastav
zpisob otéaleni], kterym na rozdil od Snap disponuje prostiedi Scratch 2. Vytvorme
blok s identickym nazvem a kategorii, jenz umozni ve svém parametru s needitovatelnou
rozbalovaci nabidkou zvolit zptisob otdceni postavy.

Hotovy blok je obrazku 4.5.3. Prostiedi Snap definuje ve svych zdrojovych kédech
tTi zpusoby otaceni postavy ciselnou hodnotou — zdkaz otaceni nulou, otaceni dokola
jednickou, a otaceni jen vlevo/vpravo dvojkou. Proto bezejmenna procedura zasahujici
do zdrojovych souborti mé parametr x predstavujici ¢iselné vyjadreny zptsob otaceni.
Jeji télo obsahuje jednoduchy piikaz this.rotationStyle = parselnt(x);, coz opét
prelozme jako ,,Zpusob otdceni této postavy budiz roven hodnote x, kterou prevedeme z
textové hodnoty na ciselnou.“.

Vzpomenme na zaobalujici funkce a definovani jejich parametri. Nemdme moznost
urcit, jakého typu ony parametry budou (zdali maji byt ¢iselné, textové, logické, ¢i jiné
hodnoty). To si uz musime hlidat sami poradim zaddvanych argumentu. Z toho duvodu
bylo nutné pouzit funkci parseInt, ktera se pokusi hodnotu argumentu prevést na ¢islo.
Bez ni by totiz nase funkce nefungovala spravné. Navrhem bloku jsme si jisti, ze prevod
na ¢islo bude vzdy uspésny a tak je — alespon na prvni pohled — prace hotova.

1) Math je zkratkou pro mathematics a pow zase pro power, coz znamena mocnina.
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nastav hodnota na E

nastav zplisob otacCeni na jenvievo-vpravo
jen vievo-vpravo
neotddet

kdyz | zpilsob = dokala

nastav hodnota na

kdyz | zpisob = [ERUSCRTIT

nastav hodnota | na

—pi=t JavaScript funkee ([ ) { DEEESCETRRNTEE
s argumenty hodnota

Obrazek 4.5.3 Tvorba [nastav zpisob otaeni] s (JavaScript funkce)

I tento priklad mé jeden nedostatek. Ackoliv se v logice prostiedi zméni hodnota zpu-
sobu otdceni a postava na to spravné zareaguje, tlacitka umoznujici zménu zptsobu ota-
¢eni (umisténa v hornim panelu nad paletou scéndit) se neaktualizuji a nezobrazi tak
aktudlni zpusob otaceni postavy. Abychom tomuto problému predesli, museli bychom
rozsitit obsah télicka nasi bezejmenné procedury v bloku (JavaScript funkce), aby
pri zméné rotace doslo i k aktualizovani téchto tlac¢itek. Pro potieby demonstrace je to
vsak zatézujici ,povinnost® snizujici prehlednost feseni. Skvéle ale demonstruje rtizné
nastrahy, kterym musime celit pii rozsirovani zdrojovych kéda Snap.

SNAP PROJEKT: Definice bloku uzivajicich funkci (JavaScript funkce) #26

4.5.2 Prikaz [zahajl zahajujici scénar v novém procesu

Jsou chvile, kdy potrebujeme zahajit vice scénari ve stejny okamzik — jinak Feceno
najednou, synchronizované, ¢i paralelné. Kromé jednoho zpusobu, jez je mozné vyuzit
ve vSech prostfedich, ma jesté prosttedi Snap k tomu urcéeny primitivni blok [zahaj].
Vyzaduje ¢ast scénafe, tedy proceduru, kterou zaobali a spusti (resp. zahaji) v oddéle-
ném procesu. Procedura se zacne provadét nezavisle na puvodnim scénari, ve kterém
se prikaz [zahajl spustil. Podivejme se na obrazek 4.5.4 obsahujici ruzné zpusoby (jak
Spatné, tak spravné) k zahajeni vice scénaru ve stejny cas. PopiSme si jej podrobné.
Prvni ¢erveny ramecek ukazuje Spatné feseni. Scénaie (reprezentované pomocnymi
bloky [prvni scénar] a [druhy scénai]) neprovedeme paralelné (najednou), nybrz
sériove, jelikoz jsou umistény za sebou. Druhy ramecek v poradi ukazuje uz zminény
a funkéni zptisob spoustéjici oba scénare synchronizované. Po kliknuti na tlacitko se
zelenou vlajeckou se dvakrat spusti blok udalosti [po kliknuti na start]. Ackoliv
jde o stejnou udalost, odchytavame ji zminénym blokem dvakrat a provadime jim od-
lisné scénare. Ani tento zpiisob neni idedlni. Nelze pouzit, kdyz potfebujeme dalsi ¢ast
scénare provést paralelné nékde v poloviné jiného scénare. To by slo vyTesit rozesilanim
zprav, ale s nimi prichazi i nékteré dalsi nevyhody — proto na né radéji zanevieme.

spravné - druha v Zpatné

i
it
!
it
!
il
P!
il
!
it
!
il
P!

Obrazek 4.5.4 Spatné a spravné zpiisoby uziti pitkazu [zahai]
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Treti ramecek ukazuje konecné spravné reseni. [prvni scénai] bude spustén pri-
kazem [zahajl, ktery je na zacatku scénare. Hned na to se spusti blok [druh§ scénat]
ve stejném scéndri (procesu). Oba bloky se tak budou vykonavat najednou. Piikaz [za-
hajl totiz na nic necekd, spusti scénaf bezejmenné zaobalené procedury a pokracuje
ve vykondvani dalsich piikazu (v nasem piipadé k vykonani bloku [druhy scénar]).

Na obrazku 4.5.4 je jesté na konci v ¢erveném ramecku ukazka upraveného a Spat-
ného tesenti, jez je dobré uvazit. Jelikoz se ptikaz [zahaj] presunul pod [prvni scé-
nat], spusti se az po jeho vykonani. Proto se oba scénare nikdy nevykonaji nastejno.
Piikaz [zahajl, prestoze spusti [druhy scénai] v novém procesu, musi ¢ekat na do-
konceni [prvni scénat]. Proto je toto Teseni nefunkéni — alespon dle naseho zadani.

Dost bylo o predchozi ukdzce. Podivejme se na uzitecnéjsi priklad. Vime, ze existuji
piikazy, které se provadéji néjakou nami zadanou dobu, o kterou zdrzi vykonavani bloki
nasledujicich. Mezi takové radime: [plachti na pozicil, [povidej p¥istich], [po-
mysli si pristichl, [pauzal, [zahraj tén], a [ceke]]. Nezapomenme zminit jesté
[zeptej sel, ktery zastavi scénai dokud uzivatel neodpovi na otdzku. Obrazek 4.5.5
zobrazuje Ctyri scénare, jejichz spole¢nym cilem je ve stejny okamzik posunout postavu,
nechat ji promluvit a zaroven zahrat ton. Jen jeden z nich je vSak spravny.

l. épatné:“. -
plachti @ sekund na pozic x: [P v: E6P
];nln'dej prigtich & sekund
zahraj tin @) po @ dobly)

| plachti ) sekund na pozic x: EP yv: EEP

]
: povidej piistich @& sekund
: zahraj ton @ po @ dobl(y)

_. plachti ) sekund na pozici x: [P v: EEP

povidej pristich @& sekund

Obrazek 4.5.5 Spatné a spravné uzit{ vicero [zahajl v jednom scénafi

Prvni spatné slozeny scénar vykona ptikazy postupné, coz nechceme. Druhy scéndr je
umistén v zaobalené procedure piikazu [zahaj], ktery ho spusti v oddéleném procesu,
avsak prikazy scénare se stdle vykonaji postupné a nikoliv najednou. Tteti Spatné slo-
zeny scénar uz je témér spravné. Procedura obsahujici prikazy [plachti na pozici]
a [povidej pristich] se spusti prikazem [zahajl spolecné s néasledujicim prikazem
[zahraj toén], avsak ony dva zminéné piikazy se nespusti vzajemné a tak se postava
nejrpve pohne a zahraje ton, a az po dvou sekundach rekne ,,Ahoj!* — coz je mimocho-
dem v uplné jiném poradi, nez jsme si puvodné stanovili.

Zbyva nam popsat posledni — spravné feseny — scénar. Blok [plachti na pozici]
se spusti ptikazem [zahajl, po némz hned néasleduje tentyz prikaz zahajujici v odlisném
procesu [povidej pristich], a po tomto druhém piikazu [zahaj] se zaroven provede
[zahraj ton]. VSechny piikazy pobézi najednou ve stejny ¢as (dva z nich v odlisnych
procesech). Jakmile se prikazy ukondi, procesy spoleéné s nimi zaniknou. Blok [zahraj
ton] uz nemusime davat do prikazu [zahajl, ale mlze existovat pripad, kdy bychom
chtéli spustit néjaky dalsi piikaz po tomto prikazu a nechtéli ¢ekat dvé sekundy, nez se
ton prehraje. V tom pripadé bychom [zahraj tén] téz vlozili do zaobalené procedury
[zahajl, ktery by tak byl ve scénari tiikrat za sebou.

Nezbyva nez dodat, ze prikaz [zahajl v sobé miize mit samoziejmé nespocet dal-
sich prikazti [zahajl — scénaf spustény v novém procesu spusti dalsi scénér v odlisném
procesu. Také zminme, ze prikazem [zahaj] si pri kresleni zelvi grafiky nepomuzeme.
Na vykresleni obrazce nebude mit uziti tohoto bloku vliv. Obrazec se zfejmé Spatné vy-
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kresli, protoze rizné scénare spusténé v ruznych procesech budou manipulovat s pozici
postavy. Pfejdéme uz ale kone¢né k projektu demonstrujici prikaz [zahajl.

Postava v projektu tancuje na lidovou pisen ,,Tancuj, tancuj, vykricaj“, jejiz text
také zpiva a hraje v ténech. Tancuje, zpiva, a hraje pouze dvé sloky této pisné, nebot
vice netfeba. Pravé v tomto pripadé vyuzivame piikaz [zahajl k souc¢asnému pohybu
postavy, prerikavani textu, a prehravani tént pisné.

SNAP PROJEKT: Uziti [zahajl na pisni ,Tancuj, tancuj, vykricaj" #27

Do (nerozdéleny_ text) byl importovan text pisné ze souboru, ktery je rozdélen podle
radki funkei (rozdél). Vraceny seznam touto funkcei je ulozen do (seznam_texti) a je
mimochodem seznamem kruhovym. Zpusoby tance jsou v bezejmennych procedurach
jako prvky dalsiho kruhového seznamu ulozenym v (seznam_tanci). Posledni kruhovy
seznam obsahuje nazvy ¢asti pisné, které urcuji prehravanou paséaz pisné ,, Tancuj, tan-
cuj, vykracaj“. Tyto tii kruhové seznamy jsou nastaveny v bloku [priprav postavul.

V projektu dale vyuzivime blok [nastav zplisob otéacéeni], ktery jsme si ukazali
v predchozi ¢dsti vénované funkci (JavaScript funkce). Pak [hrej piseii Tancuj,
tancuj, vykricaj] a <procesy dokonceny?>. Blok <procesy dokonceny?> vyuzi-
vame ke sjednoceni zpivani, tancovani, a hrani téni, nebot prostfedi Snap nemé opti-
malizovanou manipulaci s kruhovymi seznamy.

Obrazek 4.5.6 ukazuje scénar, ktery ridi zpivani, tancovani, a prehravani ténu po-
stavou. Neustdle postava zpiva Cast pisné, tancuje kus néjakého tance, a prehrava jeji
dalsi Gsek. Pozornému Ctenari neuslo, ze jsme si identické reseni ukazali v predchozim
obrazku 4.5.5. V projektu tézime predevsim z kruhovych seznamiim. Hlavné vSak miu-
zeme vykonavat rizné bloky, které se provadéji néjakou dobu, soucasné. Nemusime ani
rozesilat a odchytavat zpravy. Kdyby se totiz v projektu vyskytovaly dalsi postavy, ob-
drzeli by informaci o rozeslané zpravé — a to nechceme. Vse je nyni vytreseno v jednom
scénari za vyuziti prikazu [zahaij].

m Bloky definujici 5
rlzné tance postavy

sall:n na misté

H
popojdi vpravo udélej premet vprave :
—rrerr—

! — Bloky vyuZivajici |
£ekej dokud nenastane | E kruhove seznamy !

Obrazek 4.5.6 Scénar a snimek z projektu ,, Tancuj, tancuj, vykracaj“

4.5.3 Prepis blokt do textové podoby

Prostredi Snap mé néastroj prevadéjici bloky do textové podoby. Blokim urcenym pro
prevod musime urcit, jakym textovym zdpisem maji byt presné vyjadieny. Je tak mozné
prevést scénaf slozeny z graficky komponent (blokt) v prostiedi do jiného textové zalo-
zeného programovaciho jazyka. Prevedeny scénar na text je vhodné ulozit do proménné,
jejiz obsah pres nabidku ve sledovaci vyvolanou pravym tlacitkem mysi vyexportujeme
do nové zalozky prohlizece, odkud miizeme text zkopirovat anebo ulozit do souboru.
Jelikoz je prostredi Snap skriptovaci prostredi, lze predpokladat, ze jeho scénafe
budeme prevadét téz do skriptovacich programovacich jazykt. Nabizi se napriklad Ja-
vaScript, Python, Lua, Perl, anebo Smalltalk. Presto je mozné prevést bloky i do dal-
sich programovacich jazykt, jakymi jsou tfeba proceduralni C ¢i funkcionalni Scheme.
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Podle jednoho z vyvojart je vSak hlavnim cilovym jazykem k prevodu scénére pravé Ja-
vaScript, na némz je prostiedi postaveno. U projektii se scénafi naro¢nymi na provadéni
prikazu ¢i vypocetni rychlost je totiz vhodné scénare prevést do textu a vykonat kod
v jazyce JavaScript funkeci (JavaScript funkce), ¢imz dojde k zlepSeni vykonu.[47]

Nastroj je pottreba pro kazdy projekt aktivovat zvlast v nastaveni prostiedi a to za-
skrtnutim moznosti ,, Podpora prepisu bloku do textu“, jez prida do kategorie
¢tyTi doplnujici bloky [preved blok], [pfeved String]l, [preved cast], a (kod z)
(viz obrazek 4.5.7). Autori nazyvaji tuto moznost slozité jako podpora kodifikace.

ot (D o i |8 o B T

Obrazek 4.5.7 Ctyfi bloky urcené k prepisu bloki a jejich ¢asti do textu

Se zapnutym nastrojem pro prevod bloki do textové podoby se vétsina ¢asti umisténych
na blocich promeéni v aktivni prvky, jez zobrazi po kliknuti na né pravym tlacitkem
mysi nabidku s moznostmi. Pfevod do textu lze totiz provést i pres specialni dialogova
okna, kterd skrze nabidky otevieme. My se vSak zaméiime na prevod pridanymi bloky.

e Prikaz [preved blok] k prevodu bloku do kédu a prikaz [preved String]

Vime-li, ze budeme potifebovat prevést néjaky blok v prostiedi, musime mu urcit jeho
textovou podobu, jez bude uzita pti prevodu. Obrazek 4.5.8 ukazuje prikaz, misto néhoz
se muze vyskytnout jiny libovolny blok z prostfedi. VSimnéme si (uz i na obrazku 4.5.7),
ze prvni parametr bloku [preved blok] je typu funkce, ktery vlozené bloky zaobali
do bezejmenné procedury namisto aby je vykonal. Totéz plati u (kod z), kterd prijme
blok nebo ¢ast scénare, nasledné se pokusi obsah zaobalené procedury prevést do textu,
a vrati vysledek. Prevést je mozné samoziejmé i bloky typu funkce a podminky, jen
musime zajistit, aby byly zaobaleny spravnou zaobalujici funkei (ptikazy do €C¥B,
funkce do €, a podminky do €_9), coZ pravé u téchto bloki snadno prehlédneme.
Doplnme, ze si Snap pamatuje textovou podobu bloku a tak jej staci prevést jen jednou.

preved | nejaky blok ] do kidu | SESENEEIN kid z || néjaky blok D JIextové podobs )
textova podoba
preved [ néjaky blok 1) do kidu | ISRl kid z [ néjaky blok [I]

Obrazek 4.5.8 Prevod pres [preved blok] a pristup k textu pres (kod z)

Nékteré bloky maji také své parametry, jez budou nabyvat hodnot dle zvolenych argu-
menti. Pii prevodu do textu je tedy nutné prevést i hodnoty téchto argumentu. Na né
se v [preved blok] odkazujeme zapisem <#n>, kde n je pofadi argumentu.

e Poznamka: K zdpisu rizngch znaki (<, #, > a dalsich) budou muset nékteri prepnout
v operacnim systému kldvesnici z ceské jazykové sady na anglickou.

Déle na obrazku 4.5.9 prevadime primitivni blok [povidej] do jazyka JavaScript.
Prikaz alert (angl. ,vystraha*) zobrazi v prohlizeci dialogové okno s hlasenim, které je
tomuto piikazu zaddno v zavorkach — jazyk JavaScript parametry i argumenty ohrani-
cuje kulatymi zédvorkami a prikazy ukoncuje strednikem. Podoba prepisu alert (<#1>) ;
tak zptsobi, Ze se blok prevede do alert(argument) ;, kde za argument prostiedi do-
sadi hodnotu argumentu. A proto na obrazku funkce (kéd z) vraci {alert(Zprava) ;7,
ale i {alert(123);}. Vysledek bude v pripadé jiného argumentu logicky odlisny.

- lert aval;
preved || povidei Il | do kiou | ORCIOIN Wl kod = | povide; Zxam | PPl

lert{123); -
s e S

JavaSecript funkee () { | kéd z || povidej [EE 3

Obrazek 4.5.9 Prevod primitivniho bloku s argumentem a pristup k podobé
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Presto — (kod z) vraci jen text. Abychom prikaz alert vykonali v jazyce JavaScript,
musime jej vlozit do druhého parametru funkce (JavaScript funkce). Vraceny vysle-
dek, tedy bezejmennou proceduru s hlavickou function anonymous() ..., lze vykonat
prikazem [spust]. AZ poté zobrazi internetovy prohlize¢ dialogové okno se zprivou
odpovidajici ndmi zadané hodnoté {123}. JavaScript uzivd function i pro prikazy.

Blok [preved String] mame k prevodu textového datového typu, jenz je v poci-
tacové terminologii nazyvan tradi¢né jako ,,String®. Ve vétsiné programovacich jazycich
se text musi obklopit uvozovkami, apostrofy, popripadé jinymi znaky.

Vratme se jesté k predchozimu ptikladu z obr. 4.5.9 a zkusme zaménit u (koéd z)
umisténém v (JavaScript funkce) argument {123} za {Zprava}. Pokus o vykonani
bezejmenné procedury by poté skoncilo chybou Zprava is not defined. To proto,
ze se JavaScript snazil nalézt proménnou tohoto nazvu, avsak netdspésné. Aby vnimal
Zprava jako text, musime jej obklopit uvozovkami. To by ale za nas mélo délat prostiedi
automaticky, ¢ehoz dosdhneme pouzitim bloku [pfeved String]. Poté budeme moci
piikazem [spust] s funkei (JavaScript funkce) provést alert(Zprava) ; bezchybné.

Prostfedi ndm dava moznost v bloku [pfeved String] definovat znak pred texto-
vym argumentem a znak po ném nasledujici. Proto nesmime zapomenou odkézat se na
dodany argument zkratkou <#1>. Ukézkou zapisu budiz: ‘<#1>’. Poté napiiklad slovo
bude pfevedeno na ‘slovo’. Reeni pro jazyk JavaScript ukazuje obrazek 4.5.10.

lerd Ava"; lert{123);

Obrazek 4.5.10 Prevod textové hodnoty pres [preved String]

Predchozi obrézek ukazuje jesté jednu véc. Argument {123} v bloku [povidej] funkce
(k6d z) neohranicila uvozovkami a vratila text {alert (123);}. To proto, ze prostiedi
Snap samo detekovalo hodnotu {123} jako ¢iselnou (netextovou) a tak na ni neprova-
délo zadnou dodate¢nou tpravu. U argumentu {Zprava}t ale (kéd z) uvozovky dodala.
Soucasti scénaru jsou i komentare, které je nedobré ignorovat. Prostredi vsak jejich
prevod neumoznuje, o coz si autor této prace sam zaziadal na GitHub#373. Predstava
je takova, ze blok [pfeved String] misto napisu ,,String“ bude obsahovat rozbalovaci
nabidku s moznostmi {String/komenta#}. Prevod obsahu grafického komentare by se
definoval obdobné jako u prepisu textového datového typu, tedy napiiklad: //<#1>.

e Prevod definice celého vlastniho bloku prikazem [pifeved blok]

Definice primitivnich bloki jsou nam v prostiedi nepristupné, neb jsou naprogramovany
podobu jen pti zaddosti o jejich provedeni ¢i volani. Piikaz [preved blok] ale ve své
rozbalovaci nabidce obsahuje vyjma {kéd} i moznost {hlavickal}, kterd slouzi k urceni
textové podoby hlavicky vlastniho bloku véetné ohraniceni kédu télicka.

Konkrétni ukazku uvidime na obrazku 4.5.11, kde je vytvoren vlastni prikaz [test]
se tfemi parametry ((x), (y), a (2)), v jehoz télicku je tfikrat blok [povidej] vyuzi-
vajici hodnoty uvedenych parametri. Na levé strané onoho obrézku je pak podpora pro
prepis téchto blokl do textu. Pfevod bloku [povidej] do {kédu} jiz zname z predeslé
ukazky. Protoze vSak piikaz [test] jazyk JavaScript nezna, musime jej ho naucit.

preved ||| povidej ll [ do kidu | EECHGSESEN

- function testi(x, y, z){
preved | test Il B do hlavicky | . <body> idej | function testx, y, z){
— alert(x});

alert(y];

preved | test [l I B Rttt <#1>, <#2>, <#32)5 — 4 alert(z);
}

> T test["Ahof","Svétel" 42},
kad = | test [N E0EY [ () Prmta il

Obrazek 4.5.11 Pievod vlastniho bloku [test] — télicka i hlavicky
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Nejprve [test] prevadime do {hlavicky}. Ackoliv je pirikazem, JavaScript vyza-
duje k jeho definici klicové slovicko function. Za timto slovem néasleduje nazev prikazu,
a nakonec slozené zavorky definujici hranice télicka. Prikazy v télicku vlastniho bloku
vsak do definice hlavicky nepiseme — o to se prostiedi postara samo. Musime jen urcit
misto, na které scénar télicka v textové podobé vlozi. Z toho duvodu se mezi slozenymi
zavorkami objevuje specidlni slovo <body> (z angl. ,télo*).

Prestoze se uz JavaScript naucil nas prikaz [test] definici jeho hlavicky v textové
prikaz v ukazce prevadéjici [test] do {kédu}. Textova podoba obsahuje nazev prikazu
shodny s definici v hlavic¢ce a dale odkazy na tfi argumenty oddélené ¢arkou. Téz jsou
obehnény zavorkami — presné jak pravidla jazyka JavaScript vyzaduji.

Ukazku zakon¢eme popisem textu, ktery vrati funkce (kod z). Kdyby se v zao-
balené proceduie LB vyskytoval pifkaz [test] vicekrat, jeho definice (tj. hlavicka
a télicko) by se vygenerovala stale jedenkrat — jinak by jsme se snazili JavaScript ne-
smyslné naucit dva stejné pojmenované prikazy. Na poslednim fadku vraceného textu
je pak zadost o provedeni naseho piikazu [test] s argumenty {Ahoj, Svéte!, 42}.
Vsimnéme si, ze textovym hodnotam prostiedi samo dodalo uvozovky. Pokud nyni zku-
sime vykonat tento uryvek textu funkci (JavaScript funkce) a piikazem [spust],
pak webovy prohlizec¢ tfikrat zobrazi dialogové okno s {Ahoj}, poté {Svéte!}, a {42}.

e Prikaz [preved cast] a prevod zaobalujicich funkci

Argumenty parametru vicendsobné varianty, zaobalené procedury, a proménné scénaie
bézné pouzivame i v jinych programovacich jazycich. Pii prevodu bloku s témito prvky
(¢astmi) je treba se o jejich textovou podobu postarat k tomu urc¢enym prikazem [pre-
ved cast]. Nékdy je potireba obklopit néjakymi znaky prevadénou ¢ast, obcas obklopit
konkrétni jeden argument, parametr, ¢i proménnou, a jindy vmisit oddélovac¢ mezi jed-
notlivé z nich. Tento slozity popis si radéji ukdzeme na prikladu s obrazkem, protoze
prace s timto prikazem neni vibec jednoducha.

Piikaz [preved cast] obsahuje dvé rozbalovaci nabidky. Tou druhou volime,
jakou cast bloku budeme prevadét — zdali argumenty vicenasobného parametru, para-
metry zaobalené procedury, ¢i proménné scénate — viz obr. 4.5.12. No a prvni nabidkou
urcujeme, zdali prevedeme skupinu ¢asti, prvky ¢asti, a nebo oddélova¢ prvki ¢asti.

Uvazme, ze bychom chtéli pfevést argumenty vicendsobného parametru (na obr.
4.5.12 {X}, {Y}, a {Z} ve funkci (novy seznam)) do této podoby: [{X}; {Y}; {Z}].
V tom pripadé budeme muset uzit blok [preved cast] trikrat. Abychom hodnoty ob-
klopili hranatymi zavorkami [...] pred a za skupinou argumentt, zvolime z moznosti
nabidek {seznam} a {vicenasobnj parametr} — tu ponechame i pro dalsi dvé pouziti
[preved cast]. Pro obklopeni kazdého prvku zvlast (napt. {X}) slozenymi zévorkami
{...} musime namisto {seznam} v rozbalovaci nabidce zvolit {prvek}. No a konec¢né
doplnéni stfedniku (;) mezi jednotlivé argumenty provedeme vybérem {odd&lovaél}.
U jediné {odd&lova&} nepouzivime <#1> — nepriddvdme znak pred ani za oddélovac.

prvek]
novy seznan {J*ﬂ]ﬂ

AR R e R AR
||-'e-ad'ﬂébum': |pro. | do kédu l

—conEm vicenasobny parametr
S Drvek proménné

oddélovad parametry
promeénné scénare _a }h {c

seznam prvki

Obréazek 4.5.12 Pomocny obrazek k pochopeni prikazu [preved cast]
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Posledni obrazek vyuziva blok [preved cast] k prevodu oddélovace mezi parame-
try zaobalené procedury. Jesté jsme si ale neukazali, jak zaobalujici funkce prepiSeme,
¢ehoz je mozné dosdhnout pouze mazanym zptusobem. Zaobalujici funkei (€, € 1B,
¢i €) musime dvojité zaobalit — tedy zaobalit tieba € do €. Prvnim para-
metrem zaobalujicich funkei jsou vloZené bloky a druhym (<#2>) parametry procedury.

preved' || povidej ll |l do kédu | ——— functionfa.b.c)

e —— alert(a);
preved’ oddilovai | pro paramety | do kédu ' — = alerifn};

alert(c);
Tunction(<#2s){ }

Obrazek 4.5.13 Zpusob umoziujici prevést zaobalujici funkci € B

e Mazani a prepisovani textovych podob
Chceme-li se zbavit stanovené textové podoby nékterého jednou jiz prevedeného bloku,
staci jej prevést znova, ale zddnou textovou podobu mu nedefinovat ({}). Nékdy vsak
tento zpusob prekvapivé nefunguje a je proto treba vyuzit dialogové okno, ve kterém
textovou podobu odstranime. Pripomenme, ze prislusné dialogové okno zobrazime vy-
bérem moznosti z nabidky zobrazenou kliknutim pravého tlac¢itka mysi na konkrétni
¢ast (nézev bloku, argumenty parametru vicenasobné varianty, proménné scénare, pa-
rametry zaobalené procedury, atd.) prevdadéného bloku.

Paklize budeme prevadét bloky do vice programovacich jazyki, musime pocitat
s tim, ze pred prevodem do dalsiho jazyka musime odlisné definovat textové podoby
prevadénych bloki, jinak by je (k6d z) prevedla do podoby jazyka predeslého.

e Priklad v projektu
Autor préace resil otazku, jaky programovaci jazyk pro prevod scénaie do textové po-
doby zvolit v ukazkovém projektu. Preci jenom nechtél ¢tenare obtézovat s instalatory
ruznych jazyku a zaroven zohlednoval jejich slozitost. Proto vybral on-line editor zelvi
grafiky!), jenz byl vytvotfen v rdmci diplomové prace studentem Be. Martinem Korbe-
lem na Masarykové Université v Brné. Jazyk sice rozeznava prikazy v anglicting, presto
ma jednoduchou syntaxi a ve vét§iné si rozumi s bloky existujicimi v prostredi Snap.
Editor zelvi grafiky obsahuje nékolik ukéazek vykreslujici riizné obrazce. Dvé z nich
byly uzity i v nasledujicim projektu. To znamena, ze autor této prace sestavil scénare
bloky pritomnymi v prostfedi Snap presné podle uvedenych algoritmt dvou vybranych
obrazci z editoru zelvi grafiky. Ty poté prevedl do textové podoby, jejiz podporu musel
do prostredi doprogramovat. Prevedeny text vlozil do editoru zelvi grafiky a porovnal
vysledek vykresleny mezi obéma prostfedimi. Lze konstatovat, ze prevod byl tispésny.
Pojdme si to hlavni vysvétlit a ukazat na rozsahlych obrazcich. Projekt umi vykres-
lit nékolik n-thelnika v radé a také sofistikovanéjsi spiralu. Jelikoz je definice spiraly
prilis slozita, ukazeme si pouze piiklad s kreslenim péti n-ithelniki.

SNAP PROJEKT: Prepis scénare do on-line editoru Zelvi grafiky #28

Nejprve si vSsak musime ukazat, jak syntaxi editoru zelvi grafiky sjednotit s bloky v
prostfedi Snap. Na obrazku 4.5.14 je definice bloku [pfeved bloky do jazyka edi-
toru zelvi grafikyl, ve kterém pouzivame vétsinu prikaz, funkci, a podminek ro-
zezndvanych obéma jazyky. Jejich prevod je nutny, jinak bychom scénai z Snap do
jazyka editoru zelvi grafiky neprevedli.

1Y http://www.fi.muni.cz/ xpelanek/logo/
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preved” bloky do jazyka editoru zelhd grafiky
:

@/ @) dokidu
| odmocnins |z @ 1Y do ksdu

preved' | posuf se o @ krokd | do kadu

@ stupid | do kiau | IEREETE

otof se o * ) stupnd | do kidu | EEERES E-B o NI
. . =0 _ Gy

| pero nabore Ll i ; B> 0 ) do kidu
| pero doli |lJ do kidu - e < ) & o
i ukaz se | do kadu showturtle :

|| schovej se | do kidu
jdi na pozici x: @ yv: @ | do kidu | [EECH
smill do | kidu
@+ @) do wsau
];Fewd' L@ - @ | do kidu

Obrazek 4.5.14 Prevod bloku do uzivané syntaxe editoru zelvi grafiky

Prevod ridicich struktur nas muze zaskocCit svou slozitosti. U napriklad primitivniho
ptikazu [kdyZz-jinak] je prvni parametr typu podminky ocekavajici blok se Spicatymi
konci. Druhy a tieti parametr jsou typu C-tvar ocekéavajici dodané prikazy. Proto se
pri prevodu tohoto bloku na obr. 4.5.14 odkazujeme na vSechny tii argumenty (<#1>,
<#2>, <#3>) v ruznych ¢astech textové podoby. Radéji si ukazme ony prevedené bloky
na obrazku 4.5.15 a porovnejme jejich textovou podobu s grafickym zapisem ve funkci
(kod z). Jsou mimo jiné uvedené ve stejném poradi v jakém byly prevedeny.

Obrazek 4.5.15 Textové podoby prevedenych bloku pro editor zelvi grafiky
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Za povsimnuti stoji piikaz [jdi na pozicil, jenz sice ve funkci (kéd z) vystu-
puje s argumenty {0, 0}, presto je jeho textovou podobou funkci vracené {home}. To
proto, ze kdyz chceme zZelvu v editoru zelvi grafiky presunout doprostied platna, staci
napsat pouze prikaz home bez uvedeni presnych souradnic. Pti prevodu tohoto bloku
tak nebylo potieba prevadét argumenty x-ové a y-ové osy zkratkami <#1> a <#2>.

Prestoze jsme prevedli vSechny potrebné bloky do editoru zelvi grafiky, jesté mu-
sime vytvorit vlastni prikaz na kresleni n-thelniku. Editor zZelvi grafiky umistuje pred
nézvy parametru dvojtecku (:), proto v definici bloku [nakresli n-uhelnik] na ob-
razku 4.5.16 musime tomuto pravidlu parametry (n) a (délka) prizpusobit. U textové
podoby hlavicky si také vsimnéme slov to a end definujici hranice bloku. Na procviceni
pripomenme, ze na misto <body> vklada prostiedi Snap vlozit textovou podobu télicka.

preved” | nakresh @ - idhelnik, délka a: @ do hilavicky

to nal-:r'ei_nuhelnik delka
<body>
end

- dhelnik, délka a:

to nakresli_nuhelnik :n :delka

_— repeat in [
sun se o | :delka  kroki .
preved | nakresii @ - dhelnik, délka a: @ |J do kidu L f,:m’:u":‘f:;’
nakresliuhelnik &1y <FI> otof se o -1'::! &P / :n 1
= o - end
_nakresli a _ _‘_:a—ihesi_nuhehi( 3 50

Obréazek 4.5.16 Prevod vlastniho bloku [nakresli n-uhelnik] z projektu

Konecné se dostavame ke kresleni n-tthelnikt v prostredi Snap a k prevadéni kreslicitho
scénare do jazyka editoru zelvi grafiky. Vse je uvedeno na obrazku 4.5.17. Nejprve byl
scénai vlozen do zaobalujici funkce 7B a reference na néj uchovana na vice pouziti do
(priklad). Nasledné se do proménné (kod) ulozila textova podoba kreslictho scénafe
funkei (k6d z). Nakonec prostiedi Snap vykresli obrazce piikazem [spust] na scéné.

jdi na pozici x: P y: &P

otof se o .;j‘_t &P stupid

posuii se o @EGEP kroki

smaz

nakresh P - dhelnik s délkou strany a: EiP
pero nahoru

posufi se o QP krokd

pero dold

nakresh P - Ghelnik s délkou strany a: 0P
pero nahoru

posuii se o P krokd
pero dold

nakresli @& - dhelnik s délkou strany a: EP
peroe nahoru

posun se o @i krokd
pero dold

nakresli @) - idhelnik s délkou strany a: &P
pero nahoru

posufi se o P krokd
pero dold

nakresl P - ihelnik s dalkou strany a: P

nastav kéd | ma | kid z | priklad /\

Obrazek 4.5.17 Uziti [nakresli n-uhelnik] vykreslujici pét n-uhelniki

= normalni
o velky

o posuvnik
minimum...
maximum...

import...

forward 70

pendown
nakresli_nuhelnik 5 30
penup

forward 70

pendown
nakresli_nuhelnik 6 25

penup

forward 70

pendown
nakresli_nuhelnik 35 4
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Na predchozim obrazku 4.5.17 je jesté zobrazen sledova¢ proménné (kod), ktery
obsahuje text prevedenych blokti z funkce (k6d z). Klikneme-li pravym tlac¢itkem mysi
na tento sledova¢, muzeme z nabidky vybérem moznosti , export...“ obsah proménné
zobrazit (exportovat) na nové zélozce internetového prohlizece.

Protoze na nové zalozce prohliZece je mozné vyexportovany text oznacit, miuzeme
jej zkusit vlozit do on-line editoru zelvi grafiky. Navstivime-li webovou stranku na
které je ulozen, staci vlozit zkopirovany vyexportovany text do prislusného editacniho
okénka a kliknout na tlacitko start s modrou Sipkou na vrchni ¢asti aplikace vykreslujici
obrazec. On-line editor zelvi grafiky nasledné vykresli obrazce totozné k obrazcim
vykreslenymi prostiedim Snap — ostatné porovnejme obr. 4.5.17 s dal$im obr. 4.5.18.

Editor zelvi grafiky

to nakresli nuhelnik 'n :delka
repeat :n [
forward :delka
left (360 / :m)
]
end

OF =1 o U oeh L B

home

8 right 90

10 forward =200
11 clean

12 nakresli nuhelnik 3 50
13 penup

14 forward 70

15 pendown

16 nakresli_nuhelnik £ 40
17 penup

18 forward 70

15 pendown

20 nakresli nuhelnik 5 30
21 penup

22 forward 70

23 pendown

24 nakresli nuhelnik & 25
25 penup

26 forward 70

Obrazek 4.5.18 Prevedeny scénaf z Snap vlozeny a vykonany v zelvim edi-
toru grafiky vykreslujici identicky obrazec

Jelikoz jsou obrazce identické, prevod scénére do jiného textové zalozeného jazyka byl

vvvvv

prikazem [nakresli spiralul, kterou vykresli totozné obé programovaci prostfedi.
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Kapitola 5
Zaveér bakalarské prace

Prinosem bakalarské prace je predstaveni prostiedi Snap vSem uzivatelim predchozich
prostfedi (Scratch 1, Scratch2, a BYOB), ktefi nebyli spokojeni s jejich dosavadnimi
moznostmi a hledali néjakou, k nim vhodnou, alternativu. Ctenaf byl sezndmen s po-
stupnym vyvojem vsech prostredi, dale mu bylo poskytnuto jejich porovnani na zakladé
zvolenych kritérii, a nakonec mu byly predstaveny dalsi moznosti programovani zpii-
stupnéné navrhem prostiedi Snap na prikladech a algoritmech za podpory doplnujicich,
autorem vyvinutych, projektt. Autor téz provedl nékolik aktivit nad rdmec zadani této
bakalarské prace.

Na konci roku 2013 vystoupil pred tehdejsimi studenty predmétu Didaktika pro-
gramovani (se zkratkou KIN/DPLA), pod vedenim vedouciho prace, na Pedagogické
fakulté Jiho¢eské univerzity v Ceskych Bud&jovicich, kterym piedstavil prostfedi Snap
v navaznosti na jimi probirané prostiedi Scratch 2. Prezentace je ulozena na datovém
nosi¢i CD-ROM pod nézvem prezentace_DPLA.pdf.

Dale navazal e-mailovou komunikaci s ¢eskym prekladatelem Snap — panem Micha-
lem Mocem — a urgoval jej o aktualizaci lokalizace a poupraveni dropnych nesrovnalosti
v prekladu. Vzhledem k vzniklym okolnostem se vsak rozhodl necekat na zadané zmény
a vzal si jiz dostupnou ceskou lokalizaci z prostredi, kterou posléze upravil a hojné roz-
sitil k obrazu svému. Mimo jiné s ni fotil algoritmy (scénéfe) v prostiedi. Soubor je téz
na nosi¢i CD-ROM pod nézvem lang-cs. js v adresafi upravena_cestina.

P1i vyvoji projektti v prostfedi Snap také narazil na nékolik nedostatkil a zasadnich
chyb, které hlasil na k tomu uréeném repositati GitHub!). Vystupoval pod piezdivkou
@studej a kromé hlaseni chyb se také pokusil navrhnout néjaké zmény a vylepseni. Do
soucasnosti napt. nahlasil devatenact programétorskych chyb uznanych vyvojari.

Prostiedi Snap se, i pfes své nedavné oficidlni vydéni ve verzi 4.0 (¢erven 2015),
stale rozviji. Z toho duvodu muze dojit k uréitym zméndm, rozsitenim, ¢i zruseni nékte-
rych funkcionalit. Pfesto lze na tuto praci navazat jinou praci, zvlasté pak vezmeme-li
v potaz jiz zapocaty vyvoj spolu s oznamenymi rozsifenimi dalsi verze Snap 4.1. Tato
prace tak mtize byt pomyslnym mostem k snadnéjsimu prechodu z prostiedi Scratch 2

vvvvvv

nepopsané — oblasti programovani, koncepty anebo techniky; ptidané verzi 4.1.

1) https://github.com/jmoenig/Snap--Build-Your-Own-Blocks
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Dodatek A
Zakladni informace k vlastnim blokum

A.1 Tvorba a editace, pridani napist a parametru

e Tvorba bloku a presun do jeho editoru

Tvorba vlastniho bloku v prostiedi Snap je trochu odlisné od prosttedi Scratch 2. Presto
vSak vychazi ze svého predchiidce BYOB. Tvorba wlastniho bloku se provadi pies dia-
logové okno, které muzeme vyvolat dvéma zptsoby:

= tlacitkem ., Vytvor blok“ vespod kategorie
= zvolenim moznosti ,vytvorit blok. .. z nabidky vyvolané kliknutim pravého tla-
¢itka mysi kdekoliv v oblasti scénait postavy ¢i scény.
Dialogové okno ,, Vytvor blok®, jez je zobrazeno na levé strané obrazku A.1.1, umoznuje
nastavit zakladni idaje bloku. Volime v ném kategorii bloku, jeho napisy (popt. para-
metry), typ a také zdali bude k dispozici vsem ¢i pouze aktudlni postavé (prip. scéné).

Editor bloku

Vytvor blok

népis%paramem Shparameir?

#; pro viechny postavy ) pouze pro tuto postavu

OK w OK | Pouzit | Zrusit | y

Obrazek A.1.1 Okno zdklad. nastaveni (vlevo) a okno editoru (vpravo) bloku

Po odsouhlaseni nastaveni kliknutim na tlacitko ,, OK“ se toto okno zavre a otevie jiné
(, Editor bloku*), jenz slouzi k editaci bloku. Do tohoto okna lze pretahovat rtizné bloky
odkudkoliv z prostiedi — dokonce i z jednoho editoru blokid do druhého. Editor bloku
mimochodem vyvoldme zvolenim moznosti ,,upravit. . . v nabidce vyvolanou kliknutim
pravého tlacitka mysi na vlastni blok (i kdybychom na néj klikli v paleté bloku).

Hlavni rozdil oproti Scratch 2 spoc¢iva ve schované definici bloku, ktera neni soucasti
scénaru postavy — a tak ani neprekazi mezi ostatnimi scénari. Navic — jelikoz muzeme
vytvorit vlastni blok i pro vsechny postavy, pak je logické, ze definice takovéhoto bloku
musi byt uvedena nékde mimo oblast scénari, tedy v editoru bloku.

Hlavicka vlastniho bloku v editoru prebird barvu dle zvolené kategorie a kopiruje
tvar typu bloku. Podivame-li se opét na obrazek A.1.1, pak v editoru bloku vidime
hlavicku tmavé cervenou spadajici do kategorie a tvaru prikazu — presné tak,
jak bylo zvoleno v prvnim okné umisténém na levé strané obrizku. Parametry jsou
vzdy oranzové a zakulacené. Scénadf navazuje na hlavicku stejné jako ve Scratch 2.

e Rychlejsi zpasob pridani parametra
Ctenare urcité zajima, co znamend zapis Yparametrl na obr. A.1.1. Abychom nemuseli
parametry pridavat rucné, resp. zname-li ndzvy a pocet potrebnych parametru uz pri
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tvorbé bloku jesté pred vstupem do jeho editoru, muzeme je vytvorit rychlejsi formou v
kombinaci se znakem procenta (%). Takto vytvofenému parametru se vzdy automaticky
pridély typ libovolny a proto potrebujeme-li mu urcéit typ jiny, musime na jeho nazev
v hlavicce vlastniho bloku kliknout a pres editor parametru vybrat odlisny typ.
e Pridani napisu ¢i parametru
Pridat napis ¢i parametr mtzeme i primo v editoru bloku a to kliknutim na znaménko
plus (+) mezi jednotlivymi napisy a parametri. Navic lze pridat dalsi népis ¢i parametr
pred ¢i za jiny napis anebo parametr, nebotf se znaménko plus objevuje z obou stran.
Po kliknuti na néj se otevie dalsi dialogové okno, ve kterém si kromé nézvu vybereme
mezi variantami ,,Ndpis“ a ,,Parametr®. V podstaté jde o editor napisu ¢i parametru.
Zvolenim moznosti ,, Ndpis“ se vpravo objevi nabidku rozbalujici ¢erné sipka, skrze
kterou priddme napisu néjakou — prostfedim rozeznavanou — doplnujici ikonku. V pii-
padé volby moznosti ,,Parametr® se ¢erna Sipka premisti a kliknutim na ni okno rozsi-
fime. Objevi se nabizené typy parametri a néjakd dalsi nastaveni (viz obr. 3.1.9).

Vytvorit napis ¢i parametr Vytvorit napis ¢ parametr
Inazev

—_— 5 S =
3 pis Parametr
- (|

OK J Smazat J Zrusit J OK J Smazat J Zrusit J

. »

Obrazek A.1.2 Editor napisu ¢i parametru a ¢erné Sipky s moznostmi

A.2 Zména kategorie a typu, mazani bloku

e Zména kategorie a typu bloku

Kliknutim na hlavicku bloku v editoru se vyvola dalsi nabidka umoznujici mu zménit
kategorii a typ. Zde je vSak potieba zminit jednu podstatnou informaci. Jestlize se blok
jiz vyskytuje nékde ve scénari, nebude mozné jeho typ pozménit. To proto, ze prostredi
tézko predpovi, jak zareagovat na zménu jeho tvaru. Programator se musi ujistit, ze se
takovy blok nevyskytuje nikde v oblasti scénart a pak mu zména typu povolena.

P1i vytvoreni vlastni funkce ¢i podminky prostredi automaticky doda do télicka
tohoto bloku potfebny piikaz [vrat]. Kdyz ale nejprve vytvoiime vlastni blok jako
piikaz a poté jeho typ zménime — napiiklad na funkci — pak blok [vrat] jiz prosttedim
nebude automaticky do téla bloku vlozen. To proto, Ze blok uz néjaky ten scénar muze
mit pridéleny. V takovém pripadé si musime pro prikaz [vrat] rucné sdhnout do palety
kategorie , ktery do téla vlastniho bloku umistime.

e Mazani bloku

Blok smazeme zvolenim moznosti ,,smazat definici bloku* pres vyvolanou nabidku klik-
nutim pravého tlac¢itka. Nevadi, paklize se blok vyskytuje ve scénari — bude z prostredi
kompletné odstranén. Oproti BYOB se nds alesponn Snap zepta dialogovym oknem,
zdali si opravdu prejeme vlastni blok odstranit z projektu.
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Dodatek B
O proménnych scénare

B.1 Vytvoreni a prejmenovavani

Promenné scéndre ke scénarum prirazujeme piikazem [proménné scénate], ktery mé
na svém konci ¢erné sipky. Kliknutim na né priddvame anebo ubirame pocet promén-
nych, které chceme vytvorit. Prostfedi je automaticky pojmenovava od prvniho pismene
anglické abecedy. Rtzné ukazky si prohlédnéme na obrazku B.1.1.

Nazev proménné scénare

|jménn|

oK )

Obrazek B.1.1 Tvorba proménnych scénéte a jejich prejmenovani

Stejny obréazek jesté ukazuje zplsob, jak proménnou scénate prejmenovat a to kliknutim
na jeji nazev pres prislusné dialogové okno. Jsou to jen promeénné scéndre, které lze na
rozdil od proménnych postavy a projektu ve Snap prejmenovat. Radit jejich poradi dle
libosti neni mozné a v takovém pripadé je musime vSechny pracné prejmenovavat.

B.2 O pristupnosti a sledovacich

e Pristupnost k proménnym scénare

Obrazek B.2.1 ukazuje pristupnost k proménnym scénaie. Scénar vlevo nejprve vytvori
proménnou (a) pres [proménné scénate], ¢imz se ve vybéru nasledujicimu prikazu
[nastav] proménnd (a) zpristupni v rozbalovaci nabidce k nastaveni, jelikoz jsou oba
piikazy ve stejném scénari. Bez uziti piikazu [nastav] by (a) nabyvala implicitné {0%}.

mastav_ o

proménne scéenare a

I';Shl! I !"ﬂ

Obrézek B.2.1 Pristupnost (vlevo) a nepristupnost k proménné scénaie

V pravém scénaii téhoz obrazku maji stejné prikazy jen prohozené poradi. Proménna
(a) jesté neexistuje a proto ji prikaz [nastav] ,nevidi* ve své nabidce. To znamena,
Ze proménné scénare jsou vzdy pristupné navazujicim bloktim teprve od mista vzniku.

e Zobrazovani a skryvani sledovaci proménnych scénare (i parametra)

Sledova¢ proménné scénére je mozné zobrazit piikazy [schovej proménnoul a [ukaZz
proménnou]. V ukazce nasledujiciho obrazku B.2.2 jsou vytvoreny proménné (docasna
proménna) a (pom). Scénaf prvni proménné ukaze jeji sledova¢ na sekundu a poté jej
schova. Druhy scénai proménnou (pom) také zobrazi, ale o jeji schovani se jiz nestara.

Jelikoz byl do prvniho prikladu umistén ptikaz [schovej proménnou] s moznosti
{do¢asna_proménna}, mizeme jeji sledova¢ bez problému skryt. Jenze u druhého pri-
kladu s (pom) dochazi ke ztraté odkazu na tuto proménnou. Proto i kdybychom kde-
koliv vykonali [schovej proménnoul s moznosti {pom}, sledovac¢ této proménné by se
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neskryl — proménnd uz totiz neexistuje. Na skryti vsech sledovaci lze vSak pouzit nou-
zovou schopnost prikazu [schovej proménnou], a to zvolenim prazdné moznosti {7}.

N — roménné scénife plnm
proménné scénife | doCasna_proménna p

e mesieccetl] gledovaie prom@nnych scénéfe
F & &i sledovade parametrl viastnich bloki
uka? promé&nnou dotasnd_promenna ukaZ proménnou pom p

obsahuji popisek navic: (do€asna)
éekej @ sekund | pm(du.aasna].}-—-—-—-
_r..dlnvej proménnou dotasnd_ promeénna l:dnéasna'_pmménna' [dotasna) @—/

Obrazek B.2.2 Zobrazovani a skryti sledovac¢ti proménnych scénare

nastav dofasnd_proménnd | na

B.3 Procvicujici ukazky

Proménné scénate bude programator pouzivat v hojném poctu. Klasicky priklad pouziti

se tyka tvorby pocitadla pro cyklus. Ve Scratch 2 k tomu vytvarime proménnou postavy

¢i projektu, kdezto ve Snap témito proménnymi vse elegantné vyresime (viz obr. B.3.1).
Data | Bloky

proménné scénare | i

_n;almj €D krit

=0 zméi i | o &

| st st @D st

Obréazek B.3.1 Pomocné pocitadlo (i) ve Scratch 2 (vlevo) a Snap (vpravo)

Wytvofit proménnou

Dalsi procvicujici ukazky s proménnymi scénafe jsou na obriazku B.3.2 s popisem nize.
j @D krst proménné scénare | pom oS senire [
proménné scénare | i l';aﬁta\‘ pom | ma
[ (-
| povidej (1 pristich @D sekund proménné scénife | pom proménné scénafe | B
| _zméﬁ i o &
__ B
= A
promeénneé s.enare | C

proménné scenare | ‘a
: S proménné scénare'a | b So= e
proménné scénire - ﬂ

A

- proménné scéndfe | D
proménné scéndfe | n >
viastni blok

nastav__ | na na IV.

Obrazek B.3.2 Procvicujici ukazky uziti bloku [proménné scénate]

I. demonstruje chybné uziti proménné scénare jakozto pocitadla pro cyklus [opakuj

n krat]. Scénar je Spatny, protoze se (i) kazdym pruchodem cyklu znovu vytvori

s po¢atecni (tj. implicitni) hodnotou {0}. Ptikazem [zmé&ii] ji nemame Sanci zménit

na zadanou hodnotu {10}. Resenim je pfesunout [proménné scénaie] nad cyklus.

II. dokazuje, ze proménné se stejnym nazvem nekoliduji (nezpusobi chybu). Nejprve

je (pom) nastavena na {800142} a poté znovu vytvorena s implicit. hodnotou {0%}.
IITI. ukazuje dvé sobé si rovné varianty tvorby proménnych a to zvldst ¢i najednou.

IV. proménnda (n) je pristupna jen svému scénéri a tak nepresahuje do [vlastniblok].
V. zobrazuje rozdily v pristupu k proménnym vytvorenych na odlisnych wdrovnich.
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Dodatek C

O referencich na data

C.1 Obecny popis (vymezeni pojmii)

Reference predstavuje ,odkaz®“ anebo ,cesticku“ do néjakého mista v paméti pocitace,
na kterém jsou ulozeny informace (data) urcitého datového typu. Jedné se samoziejmé
o abstraktni pojem, nebot primo do paméti pocitace referenci nemirime. O to se stara
programovaci jazyk, ktery referenci poskytuje — v Snap jde o jazyk JavaScript.
Reference si udrzujeme na vSechny datové typy kromé téch primitivnich, mezi néz
se fadi cislo, text, a pravdivostni hodnota. Ostatni typy jsou referencnimi. Lisi se v tom,
turami skladajic se z vicero informaci (dat), jez nedokdzeme vyjadrit jednou hodnotou,
a na néz se odkazujeme do paméti pocitace referencemi. Referenci samoziejmé musime
nejprve néjak ziskat — a to vzdy k tomu uré¢enymi funkcemi. Zopakujme si nejenom na-
zvy vsech referencnich datovych typu, ale téz funkce vracejici reference na jejich data:

= seznam — seznam vytvarime konstruujici funkei (novy seznam)

= kostym — funkei (Satnik) ziskdme referenci na seznam, jehoz prvky jsou kostymy

= zvuk — funkei (jukebox) ziskdme referenci na seznam, jehoz prvky jsou zvuky

= postava — funkei (postava) ziskdme referenci na konkrétni postavu, scénu, ¢i na
seznam se vsemi postavami, jehoz prvky jsou postavams.

» bezejmennj p¥ikaz — zaobalujici funkci ¥ ziskdme referenci na bezejmennou
proceduru tvorenou piikazem ¢i slozenymi prikazy (bloky prikazi)

» bezejmenna funkce — zaobalujici funkei €_IB ziskdme referenci na bezejmennou
proceduru tvorenou funkei ¢i vnorenymi funkcemi (bloky funkei)

» bezejmenna podminka — zaobalujici funkci €3 ziskdme referenci na bezejmen-
nou proceduru tvorenou podminkou ¢i vnorenymi podminkami (bloky podminek)

Ujasnéme si jednu véc. Neni mozné tvrdit, ze si uchovavame naptiklad referenci se-
znamu. Seznam preci zadnou referenci nevlastni. Ten si pamatuje jen pocet jeho prvki
a jejich hodnoty. Reference je tak vzdycky na néjakd data. Proto udrzujeme referenci
na seznam, na kostym, na bezejmennou proceduru, a tak ddle. AvSak nikdy ne referenci
zvuku, referenci postavy, referenci seznamu atd.

Vzpomenme téz na pojem prootridnost u datovych typt. I reference jsou prvotiid-
nimi. Proto je mozné je zminénymi funkcemi vytvorit bezejmenné kdekoliv ve scénari,
uchovat je v proménnych ¢i jakozto prvek seznamu, predat je jako argument néjakému
parametru bloku, ¢i je vratit jako vysledek néjaké funkce. Téz je vhodné zminit, Ze po-
kud si ziskanou referenci rozhodneme neuchovat, pak o ni nadobro prijdeme. Je tedy
primo na nas, jak se ziskanou referenci nalozime.

C.2 Uchovani a sdileni reference

Vysvétleme si rozdil mezi ukladanim primitivnich a referencnich datovych typt. Na na-
sledujicim obrazku C.2.1 jsou vytvorené dvé proménné scénare (c¢islol) a (&islo2).
Sledovace proménnych na pravé strané ukazuji jejich stavy (hodnoty) s kazdym dalsim
provedenym prikazem scénare. V dobé svého vytvoreni tyto proménné scénare naby-
vaji implicitni hodnoty {0}. Nadchazejici ptikaz [nastav] upravi hodnotu (¢islol)
na hodnotu {5}. Poté (¢islo2) nastavime na hodnotu (¢islol) — také na {5}, nebot
této hodnoty nabyva pravé (¢islol). Nakonec upravime hodnotu (¢islol) na {99}.

7 uvedenych sledovaci vycteme, ze pri prevzeti hodnoty z (¢islol) do (¢islo2)
hodnota nebyla sdilena. Do (¢isl02) se sice ulozilo stejné ¢islo (hodnota {5}), kteréhoz
nabyvala (¢islol), avsak bylo vytvoreno samostatné. Proto pii zméné (¢islol) z {5}
na {99} k zméné hodnoty (cislo2) nedoslo. Jedna se o takzvanou hlubokou kopii, kdy
se v pameéti pocitace vytvori data se stejnymi hodnotami na rozliénych mistech.

153



o Poznamka: Ve sledovacich promeénngch na obrdzku C.2.1 a taktéz na pristim obrdzku
C.2.2 by mél byt popisek ,,docasnd”, protoze se jednd o proménné scéndre, jezZ po ukon-
cend scéndre zaniknou. Kvili uspore mista vsak tento popisek nebyl do obrdazki zahrnut.

(F.-islm n)(&isluﬂ n)
(F.'islcﬂ n)(f:islui nj
(éislcﬂ n)(ﬁsllﬂ n:l
(zisio1 (B ) (Gisioz (0D )

Obrazek C.2.1 Uchovani a sdileni ¢isla — primitivniho datového typu

U referencnich typt vSak popsany zpusob predavani hodnoty z proménné do proménné
funguje dosti odlisné. Na obrazku C.2.2 provadime vyznamem totozny scénar, akordt
pracujeme se seznamy (a referencemi na né) namisto prace s ¢isly.

Nejprve vytvorime proménné (seznaml) a (seznam2) (se vztahem ekvivalentnim
k predchozim (¢islol) a (¢islo2)). Hodnoty téchto proménnych jsou opét implicitni,
tedy {0}. Déle vytvarime seznam funkci (novy seznam), jez vytvori seznam v paméti
pocitace, prida mu prvni prvek s hodnotou {X} a vrati na néj referenci, kterou si ucho-
vame do proménné (seznaml) — jak ostatné ukazuje jeji sledovac.

Nasledné nastavujeme proménnou (seznam?2) na hodnotu proménné (seznami).
Jelikoz ale (seznami) nabyva reference, dojde k jejimu sdileni, a tak (seznam2) bude
nabyvat stejné hodnoty — reference na totozny seznam s prvkem {X}. Sledovace (se-
znaml) a (seznam?2) jsou tedy totozné, nebot obsahuji referenci na stejna data. Vy-
tvorila se tzv. mélkd kopie — namisto tvorby nového seznamu s totoznymi prvky na od-
liSném misté v paméti a jinou referenci se pouze odkazujeme na jiz existujici seznam.

(Semnﬁ n) (semmz “;] ( seznami [ seznamz
= . - _ 1 (E - 1 -
nastav seznaml | na | novy seznam ( seznam1i || seznamz “ |
nastay seznam? | ma (G tLED - -
‘@ length= 1./ J‘L@ lengticd 2
" seznam1 [ seznamz
Alrem: | fu=
= Y |B 2 -
- -
@ length= 2. @ length= 2. 2
L A

Obrazek C.2.2 Uchovani a sdileni seznamt — referenc¢niho datového typu

Poslednim ptikazem scénare je [p¥idej], jemuz predavame referenci na seznam ucho-
vanou v (seznaml), do kteréhoz se prida dalsi prvek s hodnotou {Y}. Zména se projevi
u sledovacti obou proménnych. Musime pochopit, ze (seznaml) a (seznam2) obsahuji
totozné reference, resp. mifi na stejny seznam v paméti pocitace. Kdybychom u piikazu
[pfidej] namisto (seznaml) pouzili (seznam2), vysledek by byl iplné stejny.

Kdybychom nyni proménnou (seznaml) nastavili na jinou hodnotu — treba {co-
koliv}, proménnd (seznam?2) by stale hledéla na seznam s prvky {X, Y}. Kdyz jsme
nastavovali (seznam?) na hodnotu (seznaml), nedoslo mezi nimi k primému vztahu ve
smyslu ,,Jakmile se zméni (seznaml), jd (seznam?2), se také zmenim.“. Proménnd (se-
znam?) v dobé nastaveni pouze prevzala hodnotu (seznaml) — sdilela stejnou referenci
na jeden a tyz seznam. Co se tedy stane s (seznaml) pozdéji uz (seznam?2) nezajima.

Pokud bychom chtéli namisto sdileni reference na seznam radéji zkopirovat vsechny
prvky seznamu z (seznaml) do nového seznamu uchovaném v (seznam?2) — tedy provést
hlubokou kopii —, museli bychom doprogramovat vlastni scénar.

Zavérem znovu pripomenme, ze ackoliv jsme dosud hovorili o sdileni referenci pouze
mezi proménnymi, lze je sdilet (pFeddvat) i parametriam bloku jakozto argument, vracet
je jako vysledek funkce, uklddat do seznamu a tak déle. Reference jsou totiz prvotridni.
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C.3 Porovnani referenci

Zbyva nam probrat porovnavani referenci. Vyjimeéné musime ovérit, zdali dvé reference
(ulozené tieba v proménnych) miri na stejnd data do paméti pocitace. K porovndvani
referenci nepouzivame podminku <je rovno>, nybrz podminku <je totozny k>. Pfi-
pomenme, ze na zjisténi datového typu — tj. hodnoty, na niz mirime referenci do paméti
pocitace — mame podminku <je typu>. Zkusme si nyni porovnat reference na seznam
a zaobalenou proceduru vytvorenou zaobalujici funkei € 19.

Obrazek C.3.1 obsahuje proménné (seznaml) a (seznam2). Jak jsme si jiz popsali
v predchozi oblasti o sdileni referenci, (seznam2) sdili referenci na prazdny seznam
vytvoreni funkei (novy seznam) uchovanou v (seznaml). Na pravé strané obrizku
pak provadime dvé porovnani referenci podminkou <je totozny k>.

Prvni porovnani (novy seznam) s (novy seznam) vraci {<nepravda>}, protoze
si reference nejsou rovny. To proto, ze vytvarime bezejmenné dva odliSné seznamy,
které jsou v paméti pocitace ulozeny na ruznych mistech. Kdyz se pak prostiedi pod-
minkou <je totozny k> optd jazyka JavaScript, jestli mifi obé ziskané reference na
stejné misto do paméti, dostane negativni odpovéd. Zato druhy piipad s (seznaml)
a (seznam?) vraci {<pravda>}, nebot porovnavame jednu a tutéz referenci ulozenou
(sdilenou) dvéma proménnymi.

nastav seznami |ni| novy seznam

)
B e ——— j& novy seznam totoEny k novy sezmam
o — e ——— )

]E'seznaml. totoZny k  seznam2 7

nastav procedural |m |.... JaEi kostym |
nastav procedurs? | na

Obrazek C.3.1 Ukéazka porovnavani referenci podminkou <je totozny k>

To samé plati i v druhém prikladé nize se zaobalenou procedurou. Pokud se snazime
porovnat dvé reference ¥ B a W, které miii na odlisnd mista do paméti — nebot
se obé zaobalené procedury vytvarely na sobé nezavisle — vrati se vysledek {<ne-
pravda>}. Kdezto porovname-li (procedura?2) sdilejici pfevzatou referenci na zaoba-
lenou proceduru ziskanou funkei €~ uchovanou v proménné (procedural), pak <je
totozny k> vraci {<pravda>} pti porovnani (procedural) s (procedura2).

Zduraznéme vsak, ze podminku <je rovno> méa smysl v souvislosti s referencemi
a referenénimi datovymi typy stdle pouzivat. Chceme-li porovnat totoznost tieba se-
znamt, jiz vime, ze pouzijeme <je totozny k>. Mame-li vSak jistotu — a nebo pokud
nas nezajima —, ze oba porovnavané seznamy nejsou ulozeny na totozném misté v pa-
méti pocitace (reference k nim jsou rozdilné), pak velmi ¢asto porovnavame shodnost
jejich prvka, coz provedeme pravé podminkou <je rovno>. Ta nejprve porovna veli-
kost seznamti, a pokud maji stejny pocet prvki, pak jesté porovna kazdy prvek prvniho
seznamu s prvky seznamu druhého.
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Dodatek D

Dilezité informace pro praci se seznamy

D.1 Operace nad seznamy

Ackoliv se muze na zdat, Ze provadéni operaci nad seznamy v prostiedi Snap neobsahuje
navzdory odlisnostem od obou verzi Scratch zadna uskali, v zadném pripadé tomu tak
neni. Bezchybnému provadéni operaci nad seznamy se vénuje tato Cést.

e Pridavani prvka do seznamu

Do jiz vytvoreného seznamu pridavame dalsi prvky bud prikazem [p#idej] nebo funkci
(vloz do popfedi). Zaméime se nyni na piikaz [pfidej] a zvazme priklad, kdy
pottebujeme pridat hodnotu do seznamu vytvoreného pouze v ramci scénéare. Obrazek
D.1.1 na levé strané ukazuje neplatné reseni, pii kterém se snazime pridat hodnotu
{cokoliv} do vytvorené proménné scénate (seznam) prikazem [pfidej].

Vytvorenad proménnd (seznam) nabyva implicitni hodnoty {0} a jakmile dojde na
prikaz [pfidej], bude prostiedi prikazano vlozit hodnotu {cokoliv} do hodnoty {0},
coz je nesmysl. Jelikoz [pfidej] nedostal referenci na seznam, prostiedi zahlasi chybu.

Proto nejprve musime do proménné (seznam) vlozit referenci na seznam — napri-
klad jeho novym vytvorenim pies piikaz [nastav] —a az poté je mozné pridat hodnotu
piikazem [pFidej]. Spravné feseni je zobrazeno na pravé strané téhoz obrazku.

nmnastav seznam |m novy Seznam

pridej do ( seznam

Obrazek D.1.1 Vyzadovani reference na seznam v proménné pii pridavani

Ctenafe mohlo zarazit, pro¢ jsme nevyuzili vicenidsobny parametr (Gerné sipky) funkce
(novy seznam) a hodnotu {cokoliv} neptidali pti jeho tvorbé v souvislosti s prikazem
[nastav]. To je funkéni feseni, ale ne vzdy zname priddavanou hodnotu predem a piikaz
[ptidej] se casto vyskytne az nékde déle ve scénari az po vytvoreni seznamu.

Zminili jsme-li vicendsobny parametr, pak si pojdme ukazat dalsi — z hlediska pro-
gramatorskych zasad — Spatny zptisob plnéni seznamu. Cilem budiz tvorba seznamu s
nékolika nahodnymi ¢isly. Obrazek D.1.2 zobrazuje odstrasujici feseni.

nastaw Seznam |na
{ zwol nahodné islo od @} do §} | zvol nihodné Eislo od & do &1

{ zwol nahodné gislo od &) do @ (zvol nahodné Eisle od & do &

Obrazek D.1.2 Odstrasujici uziti vicendsobného parametru (novy seznam)

Na prvni pohled se zd4, Zze jsme si vyuzitim vicendsobného parametru usettili praci.
Netteba uzit piikaz [pfidej] nékolikrat po sobé k pridani ¢ty nahodnych cisel. Refe-
rence na vytvoreny seznam byla ulozena opét do (seznam). Toto Teseni je vsak Spatné
ze dvou duvodi: 1) chceme-li vytvorit seznam ne se ¢tyimi, ale tieba s desiti ndhod-
nymi ¢isly, pak musime tolikrat vlozit do funkce (novy seznam) funkci (zvol nahodné
¢islo); 2) pokud potfebujeme zménit rozsah generovaného ¢isla, pak ho musime upra-
vit u kazdé uzité funkce (zvol nahodné cislo) zvlast. Toto odstrasujici feseni si uka-
zujeme, jelikoz k nému miize ¢tendr inklinovat ve snaze vyhnout se piikazu [pridej].

Vicenasobny vstup (¢erné sipky) funkce (novy seznam) nemusime upiednostnovat
nad piikazem [pfidej] pokazdé. Proto radéji [pfidej] pouzijme v tomto ukazkovém
prikladu. Z programétorského hlediska spravnéjsi scénar je uveden na obrazku D.1.3.
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piidej (zvol nahodné &slo od @) do @@ do (seznam

Obrazek D.1.3 Naplnéni seznamu ¢tyfmi ndhodnymi ¢isly pres [pfidej]
e Odstranovani vSech prvki ze seznamu
Mysli se presunme od pridavani prvku k jejich mazani. Protentokrat mame v proménné
(seznam) referenci na seznam s n prvky, které potrebujeme do jednoho odstranit. Na

levé strané obrazku D.1.4 je uveden klasicky zpiisob jak smazat vSechny prvky seznamu
piikazem [zrus] se zvolenou moznosti {vSechno}. Seznam pak bude vyprazdnén.

Obrazek D.1.4 Dva zpiisoby odstranovani vsech prvkia seznamu

Zato na pravé strané téhoz obrazku je do proménné (seznam) ulozena reference na nové
vytvoreny seznam funkci (novy seznam), coz znamend, ze reference na puvodni seznam
byla nahrazena referenci jinou. Doslo tak ke ztraté seznamu predeslého a (seznam) nyni
obsahuje referenci na novy — prazdny — seznam. Teoreticky lze tento zptsob chapat
jako techniku k odstranéni vsech prvki, nebot vyménujeme naplnény seznam za novy
a uplné prazdny. Presto bez ohledu na pouzity zpusob — bud prikazem [zrus] anebo
[nastav] v kombinaci s (novy seznam) — bude vzdy seznam bez jediného prvku.
Nyni ndm muze vyvstavat otdzka, k ¢emu vlastné druhy uvedeny zptsob zaménujici
puvodni seznam za novy a prazdny na obrazku D.1.4 vyuzijeme. V nékterych pripadech
potirebujeme vSechny prvky seznamu odstranit a ihned nato ¢i o chvili pozdéji pridat
dalsi prvky do zrovna vyprazdnéného seznamu. Podivejme se na levou stranu obrazku
D.1.5, kde mazeme vsechny prvky seznamu piikazem [zrug] a ihned za nim priddvame
¢tyri dalsi prvky s hodnotami proménnych (a), (b), (c),a (d). Tento zpisob vyzaduje
piikaz [p¥idej] ctyfikrat — a co teprve kdybychom potfebovali pridat prvki jesté vice.

a k seznam

b k seznam

c k seznam

d k seznam

Obrazek D.1.5 Dva zpiisoby odstranéni prvkii seznamu a naslednému plnéni

Zde se pravé vyplati referenci na seznam puvodni s prvky, kterych se potrebujeme zba-
vit, nahradit nové vytvorenym seznamem funkci (novy seznam), jez rovnou naplnime
za pomoci vicendsobného parametru (s vyuzitim ¢ernych Sipek). Cely proces odstranéni
vSech prvku a pridani ¢tyrech novych tak zvladneme misto péti prikazy pouze jednim.

Navzdory samé chviale vsak uziti tohoto alternativniho zptsobu zamény naplnéného
seznamu za novy a prazdny skyta jednu zaludnost predstavujici znacné riziko. Obrazek
D.1.6 uchovava referenci na seznam do proménné (seznaml). Dale (seznam?2) prebira
referenci uchovanou v (seznaml). Reference obou proménnych jsou znazornény vpravo.

nastawv seznam’ |na novy seznam [ E H

P — ] =cznam1 |

Obrazek D.1.6 Znazornéni referenci (seznamil) a (seznam?) na seznam
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Zkusime-li ale nyni zaménit seznam ptvodni za novy jiz uvedenym alternativnim
zpusobem u (seznaml), v paméti pocitace zustane stile seznam puvodni, na néhoz
hledi (seznam?2), a tak namisto jedno seznamu budeme mit v projektu dva — jeden
prazdny a druhy s tfemi prvky {1, 2, 3}, coz jasné ukazuje obrizek D.1.7. Sice by
nebyl problém nastavit opét (seznam2) na stejnou referenci mirici na nové vytvoreny
prazdny seznam v (seznaml), ale jak vime, kde vSude byla reference uchovana — treba
neplanované vlastnim blokem do proménné vsech postav, na coz se velmi snadno opo-
mene pii mazani timto alternativnim zptisobem.

nastav odkazi |na NoOVY Sernam

Obrazek D.1.7 Znéazornéni referenci na dva seznamy pri Spatném mazani

Ponaucenim budiz, ze alternativni zptsob pouzijeme jenom ve chvili, kdy jsme si jisti,
7e neexistuje vice referenci na zaménovany seznam. Bude-li existovat pouze (seznaml),
pak je zdména bezpecna. Existuje-li ale vice proménnych ¢i parametri vlastnich bloku
hledicich na stejny seznam, bude lepsi se z duvodu bezpecnosti uchylit k pouziti stan-
dardniho zpusobu vyprazdnovani seznamu, kterym je uziti prikazu [zrus] s moznosti
{v8echno}, jak ostatné ukazuje obrazek D.1.8.

o - G

Obrazek D.1.8 Jisty zptisob odstranéni vsech prvka pres [zrus§]

D.2 Export a import seznamii

Zastavme se jesté u importovani a exportovani seznamu v prostiedi Snap. Vyklad vSak
bude srozumitelnéjsi, za¢neme-li nejprve s exportem seznamil a poté az s importem.

Exportovat obsah proménné muzeme volbou moznosti ,export...“ z nabidky sle-
dovace zobrazenou kliknutim pravého tlac¢itka na jeho plochu. Exportovat lze vSechny
datové typy kromé reference na seznam. Jelikoz tedy seznamy nemuzeme exportovat,
musime se postarat o prevod jejich prvkia — a to do textové podoby, kterou ulozime do
proménné a jejiz obsah poté exportujeme ze sledovace.

Nésledujici obrazek D.2.1 ukazuje zjednodusené jak exportovat seznam s prvky
{A, B, C} a s vyuzitim primitivni funkce (spoj), které jsme na ¢erné sipky upustili
proménnou (seznam). Jejimu vicendsobnému parametru se tak predala reference na
seznam a doslo ke spojeni vSech t¥{ prvku z {A, B, C} na {ABC} (viz sledovac). Poté
bylo mozné seznam prevedeny do textu vyexportovat z proménné. Prostfedi automa-
ticky otevie novou zalozku internetového prohlizece, ze kterého je mozné vyexportovany
obsah zkopirovat, popripadé ulozit cely soubor pres rozhrani prohlizece.

nastav seznam |m novy seznam [ E @

& normalni
o velky

= | « normalni o posuvnik

3 n | cvelky minimum...

delkaz 3| o posuvnik maximum. ..
minimunm... impaort...
maximum... export...

impaort... —

Obrazek D.2.1 Pievod seznamu na text a jeho export ze sledovace

158



Kdyz uz vime o zptisobu umoznujici export seznami, ukazme si jak je importovat.
V prostredi Scratch 2 importujeme textové soubory do proménné opét pres jeji sledovac.
Scratch 2 rozdéli obsah textového souboru dle Ffadku a kazdy takovy fadek se stane
prvkem seznamu. Jak ale vime z ptredchozi ¢asti, export seznamu v Snap zdvisi pouze
na nas a ne vzdy ukldadame prvek na jeden radek. Prvky pfi exportu muzeme naptiklad
oddélit néjakym znakem a umistit je za sebou. Proto i pfi importu seznamii se musime
postarat v prostfedi Snap o zpétné rozdéleni celého importovaného textu na ¢ésti.

Podivejme se na posledni obrazek D.2.2, na kterém je proménnd (seznam). PTi
jejim vytvoreni ziskd implicitni hodnotu {0}. Kliknutim pravého tlacitka mysi na sle-
dovac této proménné lze vybrat z nabidky moznost ,,import. .., kterd otevie dialogové
okno k vybéru textového souboru z naseho pocitace. Do proménné se obsah textového
souboru vsak nacte jako text a proto jej musime rozdélit k tomu ur¢enym primitivem
(rozdél). Samoziejmeé zalezi na zptusobu uchovani exportovaného seznamu, ktery jsme
importovali do proménné. Vime-li napriklad, ze byl kazdy prvek seznamu ,zakédovan*
na jednom radku v textovém souboru, pak musime zvolit u primitivni funkce (rozd&l)
moznost {#adek}. Funkce vrati obsah v seznamu — tj. fadky z textového souboru.

| seznam

Vytvor proménnou
- —— tl Toto je prvni fadek_ |8
Smaz proménnou . T'IDIFKI'I:IE“"H 2 E
o velky
o posuvnik -
' minimum._.. i
maximum...
impart...

nastawv m na | rozddl | seznam dle

Obrazek D.2.2 Import textu ¢i ,,zakdédovaného“ seznamu a jejich ,,dekoédo-
vani“ pres funkeci (rozdél)

U obrazku D.2.1, v némz jsme ,zakdédovali“ prvky seznamu {A, B, C} na {ABC}, ,de-
kédovani* provedeme tak, ze u funkce (rozdél) nevybereme ziddnou z moznosti (pfe-
dame za argument prazdny text {}). V tomto pripadé funkce rozdéli dodany text {ABC}
pismeno po pismeni a vrati seznam v nami pozadované puvodni podobé {A, B, C}.
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Dodatek E
Prehled pridanych blokt k sadé ze Scratch 1

Abychom si udélali predstavu o — nejenom celkovém poctu — nabizenych primitivi pro-
stredi, ukazme si je vsechny v prehledech. Predpoklada se, ze ¢tenar znd vSechny primi-
tivy z prostfedi Scratch 1, na néz prehledy navazuji. Pridané primitivy jsou oznaceny
znaménkem plus (+) a odebrané') znaménkem minus (-).

e Rozdil v nabizenych primitivech BYOB vtic¢i Scratch 1
Nésledujici prehled zobrazuje pridané primitivy v BYOB (+22) vudi prostiedi Scratch 1:

+ [spust] + (atribut) + (klonuj)

+ (zavolej) + <pravda> + [smaz]

+ [zahaj] + <nepravda> + [proménné scénéate]
+ [vrat] + (ascii) + (novy seznam)

+ [zastav blok] + (ascii jako znak) + (jako text)

+ [zapo¢ni ladéni] + <je typu> + (kopiruj)

+ (zapoéni ladéni) + [scénéar]

+ (postava) + (vjraz)

e Rozdil v Scratch 2 vici Scratch 1
Dalsi prehled zobrazuje rozdil v nabizenych primitivech Scratch 2 (+14/-3) k Scratch 1:

+ [nastav zplsob otaceni] + [klonujl + (aktudlni)

+ [zméh pozadi] + [zrus tento klon] + (dnt od roku 2000)
+ [po zméné& pozadil + (video) + (jméno uzivatele)
+ [kdyZz vét8i nez] + [p¥epni video] - [zastav scénaf]

+ [zastav] + [nastav priihlednost vi- - [zastav vsel

+ [kdyZ startuji jako klon] dea] - <hlasity>

e Rozdil v Snap vaci BYOB
Posledni prehled zobrazuje rozdily primitivii Snap (+26/-8) viéi primitivim BYOB:

+ (posledni zprava) + C® + [pfeved String]
+ [kdyz startuji jako klon] + B + (kéd z)

+ [klonujl + (rozdél) - [zastav scénaf]
+ [zru§ tento klon] + (unicode) - [zastav vsel

+ [zastav] + (unicode jako znak) - [zastav blok]
+ [zastav] + <je totoZny k> - <hlasity>

+ [pozastav vse] + (JavaScript funkce) - (ascii)

+ (http://) + (vloz do popredi) - (ascii jako znak)
+ <turbo méd> + (v8e az na prvni prvek) - [scénar]

+ [nastav turbo méd] + [bez obnovy obrazovky] - (vyraz)

+ (aktualni) + [pfeved blok] - (jako text)
+C"P» + [pfeved cast] - (kopiruj)

Dodejme, ze posledni prehled o primitivech prostredi Snap:
= nezahrnuje bloky z vyvojového mddu, nebot nejsou urcéeny k béznému uziti
= nezapocitava bloky [zapocni ladéni], (zapocni ladéni), (postava), (atri-
but), (klonuj) a [smaz]; jenz se objevi az ve verzi 4.1 (jiz zapocitany u BYOB)
= vynechava dalsi planované bloky, jejichz implementace je nejista ¢i v nedohlednu
» pitkaz [zastav] je spravné uveden v prehledu dvakrat

e Poznamka: Prostredi Snap vici prostredi Scratch 1 priddvd zatim 34 primitivi. Presto
vsak nékterymi primitivy z prostredi Scratch 2 prostredi Snap nedisponuje.

1) Soucasna prostiedi Scratch 2 a Snap totiz odebiraji z riznych divodi (prevazné kvili lepsimu Feseni)
nékteré puvodni primitivy svych predchozich verzi. Uvadime je proto, abychom je v prostfedich nehledali.

160



Dodatek F
Upravena cestina a jeji instalace do Snap

Puvodni preklad prostredi Snap do cestiny provedl Michal Moc, kterémuz dik za velky
kus dobte odvedené prace. Presto autor této prace chtél mit nékteré oblasti odlisné pre-
lozené, nebot nabyl dojmu, Ze mohou byt vyrecnéjsi. Proto sam tuto oficidlni ¢estinu
poupravil. Zménil nékolik prekladiu s cilem sjednotit identické popisky Snap a Scratch 1.
Nésledné doplnil chybéjici preklad dalsim bloktim a riznym népisam grafického uziva-
telského rozhrani. Ne vSechny popisky uziv. rozhrani jsou vsak pfelozeny.

Upravena cestina neni oficidlnim prekladem, ani podminkou k prohlizeni projekti.
Pokud vsak chceme vidét scénare ve stejné podobé, v jaké je vidime na obrazcich této
prace, je treba si upravenou cestinu do prostredi nainstalovat. Zptisob instalace se 1isi
podle toho, jestli chceme pracovat v on-line ¢i off-line verzi. Zavérem jesté upozornéme,
Ze upravena cestina s dalsim vyvojem prostiedi nebude casem aktualni.

F.1 Instalace upravené cestiny do on-line verze

M34-li ¢tenar zajem prohlizet si sdilené projekty na i¢tu autora této prace, bude muset
nejprve upravenou cestinu specidlnim zptisobem do on-line verze prostredi Snap doin-
stalovat a poté rucné otevirat projekty. Postupujme nasledujicim zptisobem:
1) otevieme on-line prostfedi Snap a prepnéme jej do anglického jazyka
2) pres nabidku vyvolanou kliknutim na tla¢itko s ikonkou mracku v kombinaci s kla-
vesou Shift vyberme moznost ,,open shared project from cloud...“ (viz obr. F.1.1)
3) za nazev uzivatelského ic¢tu autora projektu dopliime bpitvpf jcu2014 a potvrdme
4) za nazev projektu dopliime UPRAVENA_CESTINA a potvrdme
5) jakmile se projekt nacte, spustme projekt kliknutim na tlacitko se zelenym prapor-
kem ¢i rucné vykonejme vlastni blok [nainstaluj cestinu].

url...

Login...
Signup...

Reset Password... ‘

export project media only...

export project without media... OKa) Cancel §
export project as cloud data... / b

open shared project from cloud...™]

|bpitvpficu2014

|UPRAVENA_CESTINA

-p

OK J Cancel J

Obrazek F.1.1 Otevirani sdilenych projekti v on-line verzi prostredi Snap

F.2 1Instalace upravené cestiny do off-line verze

Ti, jenz nemaji pristup k internetu a radi by projekty s upravenou cestinou prohlizeli,
si musi opatrit prostiedi Snap v off-line verzi. Prostiedi pouziva pro kazdy jazyk vlastni
lokaliza¢ni soubor a cesky pieklad definuje soubor lang-cs. js, ktery ¢tenai nalezne
na prilozeném CD-ROM v adresari upravena_cestina. Postup instalace je nasledujici:

1) stdhnéme zdrojové soubory z on-line verze prostredi Snap vybérem moznosti menu
zobrazeného kliknutim na logo Snap vlevo nahote

2) stazeny archivovany soubor rozbalme do libovolného adresire pocitace

3) lokaliza¢ni soubor lang-cs. js z CD-ROM presunime do adresire s pravé rozbale-
nym obsahem zdrojovych souborii Snap a prepisme jim soubor puvodni

4) spustme prostiedi otevienim souboru snap.html ze stejného adresére v libovolném
webovém prohlizec¢i. Ptipadné prepnéme na cestinu neni-li zvolena automaticky.
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Dodatek G
Prehled projektt s odkazy do prostredi

Pro ¢tenare tisténé verze je nutné uvést internetové odkazy na vsechny doplnujici pro-
jekty, které opise a doplni spravné ¢islo a nebo nézev vybraného projektu dle prosttedi.
Ma-li ¢tenar nainstalovanou upravenou cestinu do on-line verze prostiedi Snap,
musi otevirat projekty zptisobem uvedenym v predchozim dodatku F na obrazku F.1.1.
Také at otevird projekty tohoto prostredi ve webovém prohlizeci Google Chrome. Pokud
se vSak nékteré projekty z prostiedi Snap pres internetovou adresu v prohlizec¢i Google
Chrome neotevrou, pak je musi oteviit manualné pres zptsob z obrazku F.1.1.

e Poznamka: Vsechny projekty se Snap ve spousti se zapnutym prezentacnim modem.
Nékteré z nich vsak nic neukazuji a obsahuji treba jen ukdzkové bloky. A tak md-li pro-
jekt schované pozadi scény, necht uzivatel necekd a zamiri rovnou do scéndri postav.

e Predloha adresy k projekttiim z prostredi Scratch 2 a jejich cCiselny kéd

http://scratch.mit.edu/projects/SEM_ZADEJTE_CISLO_PROJEKTU/

#1 = 38621740
#7 = 21953974

#12 = 21214693
#14 = 34506628
#19 = 20641706

e Predloha adresy k projektiim z prostredi Snap

http://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html
#present : Username=bpitvpf jcu2014&ProjectName=SEM_ZADEJTE_NAZEV_PROJEKTU

Za nazev projektu dosadme vzdy slovo PROJEKT za néz vlozme poradové ¢islo projektu.
Napriklad projekt ¢islo #4 bude mit v prostiedi ndzev PROJEKT4.
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