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Uvod

Se ne znate programirati? Potem je skrajni ¢as, da se
naucite. V tujini in tudi pri nas v Sloveniji se vse bolj
zavedamo, kako pomembno je programiranje. Ko se
uc¢imo programiranja, se uc¢imo tudi kreativnega re-
Sevanja problemov in sistemati¢nega algoritmicnega
razmisSljanja, kar postajata vedno pomembnejsi ve-
$¢ini v danasnji visoko tehnoloski druzbi. Ameriski
predsednik Obama, Mark Zuckerberg in mnogi drugi
so dejali, da se tisti, ki se u¢i programiranja, pripra-
vlja na prihodnost. Kaj so mislili s tem? Ze sedaj
je vedno ve¢ naprav brezzi¢no povezanih (racunal-
niki, mobilne naprave, bela tehnika), Ze v bliZnji pri-
hodnosti pa bomo obkrozeni z napravami, ki bodo
vse povezane v medmreZje stvari (angl. IOT Internet
of Things). NasSa odlocitev je, ali bomo samo upo-
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rabniki teh naprav ali pa bomo tudi ustvarjalci novih
mozZnosti uporabe teh naprav.

Na programiranje lahko gledate kot na ucenje Se
enega tujega jezika, s katerim boste lahko izrazili
svoje ideje in reSevali probleme. Pri programiranju
moramo biti natan¢ni, izrazati se moramo jasno in
nedvoumno, saj bo le tako dolo¢ena naprava lahko v
celoti izpolnila nase ukaze.

LetoSnjo revijo Presek bomo zato v racunalniSkem
delu namenili programom in spletnim portalom, kjer
boste lahko naredili prve korake v programiranje. Ti-
sti, ki Ze znate programirati, pa jih lahko uporabite
za razvedrilo in osveZitev posameznih programer-
skih konceptov. Ce vam je programiranje vie¢, pa
svoje znanje seveda lahko sistemati¢no nadgradite
pri predmetu racunalnistvo v osnovnih ali poletnih
Solah; le-te ponujajo mnoge izobrazZevalne ustanove
in drustva v Sloveniji (posamezne fakultete, ZOTKS).

English

Maze Movie 4--’
Pond Tutor
’ Turtle
Bird - | SLIKA 1.
T — Bor Vstopna stran Blockly Games
PRESEK 44 (2016/2017) 1 2 7




RACUNALNISTVO

%

Vizualno programiranje

Vizualno programiranje omogoca uporabniku razvi-
janje programov z uporabo vizualnih grafi¢nih ele-
mentov, pri cemer je odstranjena programska teks-
tovna koda, s katero imajo zacetniki v programira-
nju najvec teZav in tudi precej strahu. Uporabnik
oziroma programer sistemati¢no uporablja in ureja
te vizualne elemente v zaporedje, ki reSi zadano na-
logo. Grafi¢ni elementi v vizualnem programu slu-
7ijo kot vhodni podatki, dejavnosti, povezave ali kot
izhodni podatki programa.

Vizualno programiranje tako tudi zacCetnikom
omogoca eksperimentiranje in ustvarjanje novih
programov. Na tak nac¢in lahko ustvarite interaktivne
animacije ali igrice brez pisanja programske kode.

Veliko vas je Ze sliSalo o programu Scratch [1], ki
ga pri nas poucujejo v osnovnih Solah v drugi tri-
adi pri neobveznem izbirnem predmetu racunalni-
Stvo. Scratch je najbolj znan predstavnik vizualnega
programiranja. O tem programu in njegovih bolj na-
prednih funkcijah bomo govorili v eni od prihodnjih
Stevilk Preseka, danes pa bomo predstavili vizualno
programsko okolje Blockly [2] in njegovo izpeljanko
Blockly Games [3].

Okolje Blockly so razvili v podjetju Google, saj
je prav to podjetje eden glavnih pobudnikov giba-
nja, ki zagovarjajo staliS¢e, da bi se vsi morali na-
uciti programirati. Blockly je zelo podoben okolju
Scratch, z razliko, da v osnovni razlic¢ici Blocklyja ni-
mamo odra, v katerem premikamo like, temvec je po-
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udarek na samem ucenju programerskih konceptov.
Ena od glavnih dodanih vrednosti tega okolja pa je
moznost, da program, ustvarjen v vizualnem okolju
Blockly, pretvorimo v kodo programskih jezikov Ja-
vascript, Python, PHP ali Dart. Zakaj je to koristno
in smiselno? Ko primerjamo vizualno kodo nasSega
programa z enakovredno kodo izbranega program-
skega jezika, je kasnejSi prehod in ucenje takSnega
programskega jezika hitrejSe in enostavnejSe.

Prvi koraki v programiranje z Blockly games

Blockly Games je spletna zbirka nalog, izdelana s po-
mocjo vizualnega okolja Blockly, kjer uporabnik spo-
zna osnovne koncepte programiranja, kot so pona-
vljanje, pogojni stavki oziroma vejitve in spremen-
ljivke. V casu pisanja tega prispevka je bil Blockly
Games dostopen le v angleScini, vendar se Ze inten-
zivno prevaja in v kratkem boste lahko uporabljali
slovensko razlic¢ico.

Za igranje Blockly Games, ki jo najdete na naslovu
https://blockly-games.appspot.com, se ni po-
trebno prijaviti, ampak lahko takoj zatnemo progra-
mirati. Sama igra je razdeljena na sedem poglavij
in deset nalog v vsakem poglavju, kot je vidno na
sliki 1.

Vsako od sedmih poglavij razvija enega ali vec
programerskih konceptov, ki se v poglavjih nadgra-
jujejo, zato je pomembno, da jih igramo oziroma re-
Sujemo zaporedoma.
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Prvo poglavje se imenuje Puzzle. V njem se upo-
rabnik privadi vizualnega okolja, mehanizmov delo-
vanja blokov in tega, kako se lepijo skupaj. Nasle-
dnje poglavje se imenuje Labirint (angl. Maze), kjer
z ukazi vodimo moZica, da pride do cilja. Poglavje
uvaja osnovne koncepte ponavljanja oziroma zank
in pogojev. Pri¢ne se z enostavnimi nalogami, ki se
po tezavnosti stopnjujejo. Sledi poglavje Ptica (angl.
Bird), kjer vodimo ptico do gnezda, pri ¢emer mo-
ramo zelo spretno uporabljati pogojne stavke. Pri-
mer Cetrte naloge v tem poglavju je prikazan na sliki
2. Tukaj moramo voditi ptico okrog ovire, Kjer s
pomocjo pogojnega stavka izvedemo, kdaj se mora
ptica obrniti. Poglavje Zelva (angl. Turtle) je name-
njeno spoznavanju ponovitev oziroma zank, ki so
eden pomembnejsih konceptov v programiranju. Na
sliki 3 je prikazana reSitev druge naloge. Opazimo,
da nam zbirka Blockly Games ob pravilno reSeni na-
logi prikaze kodo v programskem jeziku Javascript.
Ker Ze poznamo reSitev naloge, lahko sedaj razu-
memo tudi prikazano kodo. Sledi peto poglavje Film
(angl. Movie), kjer spoznavamo matemati¢ne izraze
in z njihovo pomocjo premikamo like ter pri tem
ustvarjamo kratke filmcke. Sesto poglavje se ime-
nuje Mentor na ribniku (angl. Pond Tutor), kjer s po-
mocjo topa izstreljujemo krogle na nasprotnika. Za-
nimivost tega poglavja je, da moramo nekatere na-
loge najprej resiti v vizualnem nacinu in nato Se en-
krat s pomocjo tekstovnih ukazov. Primer naloge s
tega poglavja je prikazan na sliki 4. Zadnje poglavje
Ribnik (angl. Pond) vsebuje samo eno nalogo, ki pa
zahteva najvec¢ znanja in tudi iznajdljivosti. Spro-
gramirati moramo racko tako, da bo uspela sestreliti
ostale tri racke, ki se premikajo in branijo. Tu je
moznih ve¢ reSitev, saj so strategije, kako zmagati,
lahko razli¢ne.

Zakljucek

Ce ste uspesno resili vse naloge, ste zelo verjetno
dojeli vse osnovne koncepte v programiranju. Ce
so vam bile naloge vSec¢, lahko nekaj podobnih naj-
dete tudi na naslovu https://studio.code.org/
flappy/1.

V naslednjih Stevilkah bomo predstavili Se kakSen
zanimiv program za vizualno programiranje, ki vam
bo olajsal prve korake v programiranje. Veselo pro-
gramiranje vam zelimo!
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Congratulations!
You solved this level with 4 lines of JavaScript:
for (var count = @; count < 5; count++) {

moveForward(160) ;
turnRight(72);

Are you ready for level 3?
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RAZVEDRILO

SLIKA 3 K PRISPEVKU OMOCEN PAPIR.

a) Mikroskopski posnetek strukture papirja. Vlakna so debela okoli 10 mikrometrov. b) Difuzni odboj svetlobe na vlaknih -
svetloba vpada od zgoraj in velina se je odbije nazaj. c¢) Prehod svetlobe skozi omocena vlakna - zaradi izenacenosti lomnih
kvocientov se vec svetlobe odbije in lomi v smeri navzdol. d) omocene povrsine (tlakovci na desnem delu slike) so na videz
temnejse
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