Programovacie prostredia
pre nevidiacich
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Ovladanie mysou
Graficky vystup
Nepodporuju citac obrazovky


http://www.rm.com/shops/rmshop/Product.aspx?cref=PD293632
http://ictmarc1.blogspot.com/2012/03/kodu-and-scratch-in-primary-schools.html
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Idle Python, Thonny - nepodporuju citac obrazovky

Ulohy orientované na graficky vystup

# dud.py - C:AData\DidProg\DU\Riesenia\2024\DUD4\Benkova\dud\dud.py (3.10.7) - (m] x [ ? th — O b4 ]
File Edit Format Run Options Window Help

tkinter

random

lave (event) : | I ._
®, ¥ = event.x, event.y | ' .
farba = f'#{random.r ge (256**3) :0ex}" | -

canvas.create_rectangle (x-10, y-10, x+10, y+10, fill=farba, outline='")

stredne (event) :

X, ¥V = event.x, eVent.y i '

farba = f'#{random.r 1 ge (256**3) :06x}" r
canvas.create_line(x+5, y-10, x-5, y+10, fill=farba, width=3) | r

prave (event) :

X, ¥ = event.x, event.y /
farba = f'#{random.r ge (256**3) :0ex}" ,

canvas.create_oval (x-10, y-10, x+10, y+10, fill=farba, outline=''"}

| canvas = tkinter.Canvas()

| canvas.pack() (rt
canvas.bind('<B1-M ', lawve) Q -
', stredne) - ‘_
-', prave) ( -

canvas.bind(’
| Ln:1 Cok0

| canvas.bind ('



Prostredie pre nevidiacich

Rozhranie
Ozvucene - pristupne pre CitaC obrazovky
Ovladatelne pomocou klavesnice

Vystup programu
Sekvencia zvukov
Pohyb ozvuceneho objektu
Text



Roboticke hracky

Bee-Bot a Blue-Bot

Programovanie hmatatelheho objektu
Program sa zadava stlacanim tlacidiel so
sipkami

Sekvencia prikazov sa uklada do pamati a
vykona sa po stlaceni tlacidla GO

Chyba sa neda opravit




Blue-Bot a TacTile reader

Vytvaranie programu kartickami
Prikaz, postupnost prikazov
Cyklus

http://vin.edu.fmph.uniba.sk/BlueBot/BlueBot Ucebnica.pdf



https://www.youtube.com/watch?v=gH_CHY7-hHs
https://vimeo.com/243695702
http://vin.edu.fmph.uniba.sk/BlueBot/BlueBot_Ucebnica.pdf

Fyzicky programovaci jazyk
Code Jumper

‘2 Podmieneny prikaz

Prfkézovy modul

Hlavny modul
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Code Jumper - ukazka

Piesen Prsi, prsi ...
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Code Jumper - edukacny scenar

Jednoduche sekvencie prikazov
Parametre prikazu (zvuk, diZka)
Hladanie a odstranovanie chyb
Cyklus

Cyklus s postupnostou prikazov pred alebo
za nim

Vlakna

Vetvenie

Premenna

http://vin.edu.fmph.uniba.sk/CodeJumper/CodeJumper.pdf
https://codejumper.com/lessons.php



http://vin.edu.fmph.uniba.sk/CodeJumper/CodeJumper.pdf
https://codejumper.com/lessons.php

Programovanie zvukovych pribehov

ALAN (+ eSpeak) —textovy jazyk

Subor  Prikaz  Mastavenia  Akfivity |

Povedz(bol raz jeden chlapec ktory strasne chrape.)

Zahraj(chrapanie)

Povedz(Zobudil sa am iiel do 3koly, ale pri $kole pocul zviladne kroky.)
Zahraj(kroky)

Povedz(potom zacul z dialky kladivo.)

Zahraj(kladivo)

Povedz(a praskot chfia.)

Zahraj(ohen)

Povedz(v §kole pocdvali Sum mora )

Zahraj(more)

Povedz(vracal sa zo skoly a pocul rozbijanie.)
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http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Alan/Alan.zip
http://espeak.sourceforge.net/download.html

ALAN - edukacny scenar

Zakladne prikazy — Zahraj, Povedz
Prikaz opakovania
Hladanie a opravovanie chyby v programe

Analyzovanie hotovych programov
efektivnost

zhodnost vysledku dvoch réznych programov
Prikaz vetvenia

Procedura

http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Alan/Alan Metodika.pdf
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http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Alan/Alan_Metodika.pdf

Musik - programovanie hudby

Zakladne prikazy RE
Hraj |
Pauza

Akord
Nastroj HE=

Vlakno HES
Cyklus
Vetvenie
Podprogram
Premenna

http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Musik/Ulohy-MusIK.pdf|


http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Musik/Ulohy-MusIK.pdf

Programovanie pohybu ozvucenéeho

objektu na obrazovke

Coshi a Coshi 2
Ozvucena hracia plocha

Vyber prikazov z ponuky

@ * Coshi - neulozeny (B — O x

Sibor Prikaz Podprogram Mastavenia

Zatiatok programu

Dole
Dole

rava



http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Coshi/Coshi.zip
http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Coshi2/coshi2.zip

Coshi a Coshi 2 — edukacny scenar

Zakladne prikazy - jednoduché programy

Prikaz opakovania so zadanym poctom opakovani
Prikaz opakovania s podmienkou

Premenna

Prikaz vetvenia

Vnorene prikazy

Podprogram

http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Coshi/Coshi Metodika.pdf
http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Coshi2/Coshi2 Ulohy.pdf



http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Coshi/Coshi_Metodika.pdf
http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Coshi2/Coshi2_Ulohy.pdf

Python — programovacie prostredia

pre nevidiacich
NVDA konzola —sucast citaca NVDA
Visual Studio Code
Google Colaboratory — online

Python 3 ide - iPad



abcPython — Pracovne listy

abcPython
Metodika - https://abcpython-metodika.input.sk/
Pracovne listy - https://abcpython.input.sk/

Adaptovane pracovne listy -
http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Python/Python-
PracovnelListy Adaptovane.pdf



https://abcpython-metodika.input.sk/
https://abcpython.input.sk/
http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Python/Python-PracovneListy_Adaptovane.pdf
http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Python/Python-PracovneListy_Adaptovane.pdf

Python - programovanie grafiky

Vidiaci asistent

Reliefna grafika

Reliefna tlac
DotPad




Python - programovanie hudby

JytonMusic - https://jythonmusic.me/

SonicPi + Python
SonicPi - https://sonic-pi.net/

PythonSonic - https://pypi.org/project/python-
sonic/



https://jythonmusic.me/
https://sonic-pi.net/
https://pypi.org/project/python-sonic/
https://pypi.org/project/python-sonic/

Dakujeme za pozornost
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