Cesta k programatorskej logike

Naucte svoj micro:bit ‘premyslat’ pomocou blokov MakeCode



Co nas ¢aka na nasej ceste?
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1. Prvé rozhodnutie: Zakladny prikaz “ak ... potom®
Rozcestie: Pridanie alternativy s “inak’

Inteligentné porovnavanie: Ako porovnavat hodnoty

A . Vytvorenie pamite: Prica s logickymi premennymi
5 Komplexné podmienky: Spajanie logiky s 'a’ / "alebo’

Myslenie v protikladoch: Pouzitie negacie "nie’



1. Prveé rozhodnutie:
Prikaz ak pravda potom’

Tento prikaz je zakladom. Umozniuje programu
vykonat urcitu akciu, ale iba vtedy, ak je
splnena zadana podmienka.

Ako to funguje?

1. Kontrola podmienky: Program najprv
skontroluje, ¢i je podmienka vo vnutri
prikazu pravdiva alebo nepravdiva.

2.Vykonanie kddu: Ak je podmienka
pravdiva, vykona sa kod umiestneny v
bloku ‘potom’. Ak nieje, program tento
blok jednoducho preskodi.

~ pravaa
zobrazit retazec QX&£ENHE




2. Rozcestie: Prikaz
"ak pravda potom inak

Co ak chceme, aby program nieco urobil, aj
ked podmienka nie je pravdiva? Prikaz
“inak” nam dava alternativnu cestu.

Ako to funguje?

e Cesta 1 (Akje pravda): Ak je
podmienka pravdiva, vykona sa kéd v
bloku "potom’.

e Cesta 2 (Ak je nepravda): Ak je
podmienka nepravdiva, vykona sa kod
v bloku ‘inak’. Program si vzdy vyberie
iba jednu ztychto dvoch ciest.
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ak hepravda / potom

inak

zobrazit retazec

“...potom inak”:
Priklad a vyzva

Priklad

Podmienka: ‘nepravda’

Vysledok: Pretoze podmienka je nepravdiva, program
vykona kod v bloku ‘inak’ a na displeji zobrazi text
“Nepravda". Keby bola podmienka pravdiva, zobrazil
by “Pravda”.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor.

2. PouZite prikaz "ak pravda potom inak .

3. Nastavte podmienku, akciu pre pravdivy pripad a
alternativnu akciu pre nepravdivy pripad.

4., Spustite program a sledujte, ako micro:bit reaguje!



3. Inteligentné porovnavanie:

Logika porovhavania Dostupné operétory
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Doteraz sme pracovali s pevne danou “pravdou” alebo
“nepravdou”. Skutoéna sila logiky spociva v schopnosti
porovnavat hodnoty a na zaklade toho sa rozhodovat.
rozhodovat.

Ako to funguje?

1. Porovnanie hodnét: Do podmienky vlozime
porovnavaci blok. Ten porovna dve hodnoty (napr.
dve premenné) pomocou operatorov.

2. Vyhodnotenie: Vysledkom porovnania je vzdy bud
‘pravda’ alebo 'nepravda’.

3. Vykonanie kodu: Ak je vysledok porovnania
“pravda’, vykona sa kod v bloku “potom'.
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Porovnavanie v akcii

Priklad

Vytvorime dve premenné, a a’'b’, a obom
priradime hodnotu S.

Podmienka:ak a = b

Vysledok: KedZe 5 sa rovna 5, podmienka je
pravdiva. Program teda vykona kod v bloku “potom’
azobrazi text 'Rovnaké’.

Vyskusajte si to!

1. Vytvorte si dve premenné.
2. Pouzite prikaz "ak’ s porovnavacou logikou.

3. Zmente hodnoty premennych alebo operator
(napr. ‘<" alebo “>’) a sledujte, ako sa zmeni
spravanie programu!



4. Vytvorenie pamate:
Logické premenné

Niekedy potrebujeme v programe ulozit stav -
i je nieco zapnuté alebo vypnuté, pravda alebo
nepravda. Na to sliizia logické premenné.

Ako to funguje?

1. Vytvorenie ‘pamadte’: Vytvorime premennu
(napr. s nazvom ‘stav’), ktora moze
obsahovat iba dve hodnoty: ‘pravda’ (true)
alebo ‘nepravda’ (false).

2.Kontrola stavu: V podmienke prikazu ‘ak’
sa potom jednoducho opytame na hodnotu
tejto premenne.

nastavit stav v

ak

stav

na pravda v

potom

Hodnota sa
tu nastavi...
a tu sa precita.



Logicke premenne v akcii

nastavit stav~v na pravda ~

Priklad

ak stav potom Na zaCiatku nastavime logicki premennt "stav’ na
hodnotu ‘pravda’.

Podmienka: ‘ak stav’

Vysledok: Program skontroluje premennt ‘stav'.
KedZe je ‘pravda’, vykona sa prvy blok a zobrazi sa
text ‘Pravda.

Vyskusajte si to!

1. Vytvorte si logickll premennu.

2. Pouzite ju v podmienke prikazu ‘ak ... inak’.

3.Zmente pociatoCnu hodnotu premennej z
‘pravda’ na nepravda’. Co sa stane, ked’
‘pravda’ na nepravda’. Co sa stane, ked'
program spustite znova?




5. Komplexne podmienky: Spajanie logiky s a / alebo

Co ak rozhodnutie zavisi od viacerych faktorov naraz? Operatory "a" a “alebo’ nam
umoznuju kombinovat viacero podmienok do jedne;.

Operator 'a’ (AND) Operator "alebo” (OR)
VyZaduje, aby boli vSetky spojené podmienky VyZaduje, aby bola pravdiva aspoh jedna z

pravdive. Staci jedna nepravdiva a cely podmienok. Vysledok je nepravda, iba ak su

vysledok je nepravda. vsetky podmienky nepravdive.
Pravda Pravda

Nepravda Pravda
Nepravda X Nepravda |
(Pravda ‘a Pravda) -> (Pravda 'alebo’ Nepravda) ->

(Pravda "a Nepravda) -> Nepravda (Nepravda "alebo’ Nepravda) -> Nepravda



"a [/ alebo v akcii

Nastavime premennu a na pravda a b na
‘nepravda .

1. Kontrola “ak (a ab}': Je pravda A ZAROVEN b
pravda? Nie (lebo 'b* je nepravda). Tento blok sa
preskoci.

2.Kontrola'inak ak (a alebo b)*: Je pravda ALEBO b
pravda? Ano (lebo “a' je pravda). Vykona sa tento
blok a zobrazi sa ‘Jedna pravda’.

3.Blok ‘inak’: Tento blok sa uz nevykona, lebo
predchadzajliica podmienka bola splnena.
Zobrazil by ‘Ani jedna pravda’ iba v pripade, ze by
"a’ aj b’ boli nepravda.

Vyskusaite si to!

Vyskusajte vsetky Styri kombinacie hodnét pre 'a” a'b’
(pravda/pravda’, ‘pravda/nepravda’, nepravda/pravda),
‘nepravda/nepravda) a sledujte, ktory text sa zobrazi.

nastavit a~ na pravda -

nastavit b~ na nepravda -

b
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zobrazit "Vsetko pravda"

inak ak a alebo b

— zobrazit "Jedna pravda"

inak

— zobrazit "Ani jedna pravda"

potom



6. Myslenie v protikladoch: Pouzitie negacie nie’

Operator nie je velmi jednoduchy: zmeni 'pravda na nepravda a nepravda na pravda'.
Umoznuje nam pytat sa "ak tato podmienka nie je splnena...".

Ako to funguje?

nepravda

1.Negacia hodnoty: Blok "nie” zoberie hodnotu pravda .
logicke) premennej a obrati ju. ——

2.Kontrola podmienky: Prikaz "ak’ potom ﬂ
pracuje s touto obratenou hodnotou.

Priklad

Premenna ‘stav’ ma hodnotu “false’.

Podmienka "ak nie stav" sa teda preklada ako "ak nepravda pravda
nie nepravda’, co je to isté ako ‘ak pravda’. a _;-*}

Podmienka je splnena a vykona sa prvy blok kodu.
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Negacia nie v akcii
Priklad z kodu

Premenna “stav’ je nastavena na ‘false’.
Podmienka: "ak nie stav' sastava ‘ak pravda’.
Vysledok: KedZe je podmienka po negacii
pravdiva, micro:bit zobrazi text 'Nepravda'
(ktory je v naSom priklade v bloku "potom”).

Vyskusajte si to!
1. Pouzite prikaz ak s logickou premennou
a operatorom nie.
2. Nastavte premennu na true asledujte,
ako sa program zachova.
3.Sklste operator nie pouzit na zlozitejsiu
podmienku, naprikladnie (a a b).



Vas subor nastrojov pre programatorsku logiku

Zvladli ste cestu od jednoducheho rozhodnutia az po komplexné podmienky. Teraz mate k dispozicii
kompletnud sadu nastrojov, aby vase micro:bit projekty reagovali inteligentne na svet okolo seba.

e "ak...potom:
Vykonaj kod, len ak je
splnena podmienka.

e ...inak’: Poskytni
aiternativnu akciu.

-

O

ak ...potom

O
o
alebo
O . O O

O
O O O

o

O O

_

'\W

« “af’alebo’: Kombinu; viacere
podmienky.

e Porovnavanie ("=", '>",
< ...'): Rob rozhodnutia
na zaklade dat.

 Premenné
(*pravda/nepravda’):
Daj svojmu programu
pamat.

» “nie : Obraf logiku
naruby.



Cesta sa tu nekonci.

Logika je jazyk, ktorym komunikujete s technoldgiami. Teraz, ked ovladate
jej zaklady, mbzete vytvarat programy, ktore reaguju na stlacenie tlacidla,
na teplotu, na svetlo alebo na spravy od inych micro:bitov.

Co inteligentné postavite ako prvé?



