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ZELVI GRAFIKA VE VZDELAVANI
LAVRINCIK Jan — KLEMENT Milan, CR

Resumé

Clanek se zabyvad vyznamem, tiidénim a vyuzitim rekurzivnich algoritmi ve
vzdélavani, se zaméfenim na zelvi grafiku. Vysvétluje, z jakych Casti se rekurzivni algoritmus
sklada a zamysli se nad jeho vyuzitim ze souasného pohledu vzdélavani. Zduraziuje vybér
rekurzivnich algoritmt z hlediska odborné narocnosti a rozvoje abstraktniho mysleni u zaka
nizsiho sekundarniho vzdélavani. Seznamuje ¢tenare s klady a zépory jednotlivych algoritma.
V zé&véru polemizuje nad vyuzitim programovaciho jazyka Visual Basic 6 jako tématu vyuky
nizsiho sekundéarniho vzdélavani a jeho moznostmi integrace do RVP.
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TURTLE GEOMETRY IN EDUCATION

Abstract

The article deals with the significance creation, classification, and use recursion
algorithms in education, especially turtle geometry. The origins of the parts are explained,
notion recursion algorithms, and use in the contemporary time are remembered. The choice
of recursion algorithms is emphasized from the field of expert demands and expansion
of abstract thinking in pupils the lower secondary school. It pontificate readers with plus and
minus common algorithms. At the end, it discusses about the future use of Microsoft Visual
Basic 6 in the lower secondary education and potential usage in program RVP.
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1 Uvod

V soucasné dobé se stala vyuka modernich informaénich a komunikac¢nich technologii
standardnim néstrojem a trendem ve vyucovacim procesu na vsech typech Skol. Na druhém
stupni zakladnich Skol je zamétfena piedevSim na zvladnuti prace s kancelafskym balikem
Microsoft Office a zékladnimi grafickymi nastroji. V souvislosti se zvySenim
konkurenceschopnosti zakt zakladnich Skol se zacal ptfedevSim jako volitelny predmét
objevovat vyuka programovani pro zaky. Jiz v roce 1967 byl ve spole¢nosti BBN navrzen
jazyk Logo na podporu a rozvoj logického mysleni (1). U novéjSich verzi se oznaeni zelvi
grafika zacalo pouzivat v souvislosti s pohybem zelvy po plazi a kreslenim. Svym spusténym
ocasem zanechdva stopu (grafiku) v pisku. Tento zplisob mySleni byl pifenesen do
programovacich jazykd oznacovanych souhrnné terminem Logo. V Ceskych a slovenskych
podminkach i diky knize (1) se nejvice ujal nastroj Imagine Logo (2).

Navrh programovaciho jazyka specidln¢ pro zéky zakladnich $kol ma sviij vyznam,
ktery vyslovil psycholog Jean Piaget. Vyklad spocival v mySlence, Ze détské mySleni nebo
kognitivni procesy jsou podstatné rozdilné od téch dospélych. Ze Ctyt etap dle Piageta (3),
jsou pro nas zajimavé tfi. Stddium konkrétnich operaci: od 7 do 12 let (dokaZe logicky
premyslet o konkrétnich udalostech, pochopeni stalosti poctu, mnozstvi a hmotnosti a 4.
stddium formalnich operaci: 12 let a vice (dokaze logicky myslet o abstraktnich pojmech).
Diky vyse popsanym skutecnostem jsme se pokusili spojit psychologické teorie J. Piageta
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s vyuzitim prvkid jazyka Logo pfenesenym do dneSniho nejjednodusSiho objektove
orientované¢ho programovaciho jazyka Microsoft Visual Basic. Diky tomuto spojeni mizeme
ocekavat tvarci ¢innost zakl s akcentem na rozvoj logického mysleni, ale i solidni zaklad na
kterém mohou Z4ci stavét v ramei vyssiho sekundarniho vzdélavani a terciarniho vzdélavani.

Prispévek se zabyva koncepci vyuky programovani zelvi grafiky pomoci standardniho
programovaciho jazyku Microsoft Visual Basic 6.

2 Rekurzivni algoritmy

Algoritmus je dle Ottova slovniku nau¢ného definovan jako pfesny navod ¢i postup,
kterym lze vyteSit dany typ Glohy. Pojem algoritmus se nejcastéji objevuje pii programovani,
kdy se jim mysli teoreticky princip feseni problému (oproti pfesnému zapisu v konkrétnim
programovacim jazyce). Obecné se ale algoritmus muze objevit v jakémkoli jiném védeckém
odvétvi. Jako jisty druh algoritmu se mize chépat i napt. kuchynisky recept. V uzsim smyslu
se slovem algoritmus rozumi pouze takové postupy, které spliuji nékteré silnéjsi pozadavky
4).

Pro ucely informatiky, bychom mohli v uz§im smyslu algoritmus definovat jako
soubor instrukci, které v piipad¢, ze se provedou, vedou k feseni n¢jaké tlohy nebo problému.
Rovnice nebo fada krokl musi byt vyznamove jednoznacna a mit jasny bod ukonceni (4).

Klasifikace algoritmu souvisejicich s programovanim pomoci zelvi grafiky:
Algoritmy mtizeme dale d¢lit dle riznych kritérii, nejcastéji podle provadéné ¢innosti.

Rekurzivni algoritmy, typ algoritmli, které volaji samy sebe v nezménéné podobé nebo
casteéné modifikované podobé (zmensSeni, zvétSeni parametrll). V programovacich jazycich
jsou ¢asto realizovany pomoci cyklu (4).

Algoritmy typu rozdél a panuj, déli problém na mensi podproblémy, na néz se rekurzivné
aplikuji (az po trivialni podproblémy, které lze vyfesit pfimo), po ¢emz se dil¢i feSeni
vhodnym zpiisobem slouci (4).

Rekurzivni algoritmy jsou zvlastni v tom, Ze soucasné patii do dvou skupin algoritmu,
zaroven rekurzivni a typu rozdél a panuj. Model Zelva je pravé vhodnym nastrojem pro
praktické pochopeni a procviceni rekurzivnich algoritmi.

ewwr

3 Vyuziti modelu Zelva pro vyuku nizsiho sekundarniho vzdélavani

K navrhu feseni programovani pomoci pocitacové grafiky jsme vybirali programovaci
jazyk s ohledem na jednoduchost, srozumitelnost a standardizaci. NaSemu feSeni nejvice
vyhovoval objektové orientovany programovaci jazyk Microsoft Visual Basic. Zvolili jsme
star$i verzi 6, protoze obsahuje jednodusi menu, méné ovladacich prvka a niz8i narocnost na
hardware pocitace (5, s. 12).

Standardné nami vybrany jazyk neni stavény pro model zelvi grafiky. Mizeme jej
vSak nadefinovat do samostatného Class Modulu a piifazenim ke kazdému prazdnému
projektu (s mensimi Upravami) je okamzité pfipraveny k pouzivani. ReSeni zakim nuti
pouzivat programovaci jazyk Visual Basic, ov§em s vyrazn¢ usnadnénou praci.

V nasem piipad¢ funguje objektoveé orientované programovani nédsledovné: za objekt
je povazovana zelva, ktera ma néjaké metody a vlastnosti. V nasledujicim odstavei se
podivame na vlastnosti zelvy.
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Priklad:
ZELVA.ZOBRAZ
(ZELVA = objekt, ZOBRAZ = vlastnost)

Tabulka 1: Viastnosti zelvy (pohyb, rotace).

Viastnosti zelvy (pohyb, rotace):

ZOBRAZ ,» zobrazi aktudlni polohu Zelvy,
POSUN 50 ,,, posune zelvu o danou hodnotu (parametr: délka),
OTOC 90 ,5» 0to€i Zelvu o danou polohu (parametr: thel).

Tabulka 2: Viastnosti zelvy (elementdrni kresleni).

Viastnosti zelvy (elementarni kresleni):

USECKA ,, nakresli tisecku zelvou (parametry: délka, Sitka, barva),

KRUH ,» nakresli kruznici Zzelvou (parametry. polomér, excentricita, ...) ,
BOD ,» nakresli bod pomoci zelvy (parametry: tloustka, barva),
KRUHPLNY ,»» nakresli plny kruh (parametry: vyplii, barva vyplné, ...).

Ukazka z metodiky pro Zaky:

Samostatny ptiklad je zaméfeny na kresleni dvou kruhii s riznou vyplni a tsecky.
V ptikladu ma kruh polomér 50 jednotek, Sitku okraje 4 body, barvu ohrani¢eni vbCyan
a barvu vyplné vbMagenta, excentricita je nastavena na 1 = kruh.

Naméty k samostatnému piremysleni:

1. VyzkouSejte zménit excentricitu kruhu na 0,6 a posléze na 3, zdivodnéte rozdily?
2. Vyzkousejte si zménit typ vyplné (1, 5, 7).

& Zelvi grafika - 2 HODINA (SAMOSTATNE ZADANI)
zelva.kruhplny 50, 4, 0, vbCyan, vbMagenta, 1
zelva.posun 50
A zelva.usecka 100, 5, vbBlue
zelva.kruhplny 50, 4, 0, vbGreen, vbWhite, 1
Obrazek 1: Samostatna prace. Tabulka 3: Spravné reseni (zdrojové kody).

Cetné vyuzivanym prvkem pii tvorbé rekurzi jsou cykly. Cykly typu For...Next slouzi
v procedurdch udélosti k provadéni urCité skupiny piikazii pro pevny, ptredem dany pocet
opakovani. Cyklus For...Next ma proto smysl napfiklad pii provadéni nékolika spolu
souvisejicich vypocti, pfi préci s elementy na obrazovce nebo pfi zpracovani ur€ité mnoziny
vstupnich dat. Cykli mizeme pouzivat vicenasobné, jak vidime v ptikladu rotace Ctverce
nebo kombinovat. Obecnou syntax prace s cykly bychom mohli zapsat jako:
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For ¢itac = zacatek To konec [Step krok]
[ptikazy]
[Exit For]
[ptikazy]
Next [¢itac]

V praxi si mizeme vSimnout, ze rekurzivni grafika méa uzkou souvislost s nékterymi
linearnimi fraktaly (napf. obrazek 2: Sierpinského trojiihelnik). Obrazky 3, 4, 5 jsou ukazkou

prace s cykly v modelu zelvi grafiky.

Obrazky 2, 3, 4, 5.: Ukazky zdrojovych kodu Visual Basic 6.

Dim i& Dim i&, &
Forj=1To 24
zelva.otoc -360 /3 -
. Fori=1To4
Fori=1To 3 zelva.usecka 50, vbGreen
trojuhelnik 50, vbRed ' ’
zelva.otoc -90
zelva.posun 50 .
Next 1
zelva.otoc 360/ 3
Next i zelva.otoc 15
Next j
Sierpinski Ctverec rotace
Dim i& Dim i&
Fori=1To6 Fori=1To6
trojuhelnik 50, vbBlue Linka 50, vbRed
zelva.otoc 60 Next 1
Next i zelva.zobraz
Sestitihlenik 1 Sestitihelnik 2

Ptiklady pfedstavené v tomto piispévku piedstavuji pouze zlomek potencidlu nami

vvvvvv

ucebnich uloh pro nadané zaky.

4 Zavér

Prispévek opirajici se o problematiku zelvi grafiky v aplikaci Visual Basic 6 pfispiva
k neustadlému cilenému vyvoji, vnaSeni novych netradi¢nich forem a metod ve vyucovacim
procesu a podpofte abstraktniho mysleni u zakl. Pozitivné mtze ovlivnit formovani kli¢ovych
dovednosti a postojii Zdka v oblasti ICT a pomoci rozvoji objektového programovani na 2.
stupni ZS. Nemalou mirou mize pomoci u¢iteliim jako nastroj motivace.

V praxi mize poslouzit ucitelti raznych typi Skol jako pomitcka k tvorbé ptiklada
z oblasti rekurzivnich algoritmli. Z pohledu grafiky a designu k vizualizaci a zobrazeni
zajimavych feSeni obrazci elementarni geometrie Odbornd védecka stat’ nastifiuje moznost
propojeni vyuky ICT se zdbavou a zvySit tim interakci ucitel-zdk s podporou znalosti
o algoritmizaci a zakladd programovani v programovacim jazyce Microsoft Visual Basic 6.
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