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Počítání – matematická hra pro předškoláky

Vaším úkolem je naprogramovat jednoduchou (pro ty děti) počítačovou hru na procvičování počítání do deseti. Dítěti se na formuláři objeví „množina“ stejných obrázků a tlačítka se čtyřmi různými výsledky. Dítě spočítá obrázky a myškou nebo klávesnicí označí jejich správný počet.

Ukázka formuláře:
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Pokud označí správně – zobrazí se  pěkný obrázek na formuláři) a nageneruje se nová množina obrázků. Pokud označí špatně, opět je na tuto skutečnost vhodně upozorněno a čeká se na správnou odpověď.

Já používám zvukovou indikaci, pro Vás jsem ukázku opatřila obyčejnými prvky MsgBox (z toho si moc příklad neberte).

Obrázky jsou vybírány náhodně z určité množiny obrázků (připojuji).

Měli byste se snažit, aby se Vám obrázky na ploše pokud možno nepřekrývaly. (pevné pozice, nedoporučuji opakované testování).

Srovnejte je například do řady za sebou.

Hra má předem daný pevný počet kol, bylo by vhodné omezit i časově.

Součástí tohoto programu musí být i dokumentace.

Proč je dokumentace potřeba 

· Pokud nespecifikujeme, co má program dělat, nemá vůbec cenu klást si otázku, zda to program skutečně dělá.
Jediné co pak autorovi i uživatelům zbývá je náročná experimentální práce s programem ve snaze zjistit co by tak možná mohl dělat. Ta může být (a zpravidla i je) podstatně obtížnější než vlastní napsání programu. O to víc vynikne zbytečnost takového úsilí. 

· Abychom vůbec zvládli vytvořit větší programové dílo. 

· Abychom byli schopni modifikovat cizí (ale i vlastní po delší době) program, bez nebezpečí vzniku těžko odstranitelných chyb. 

· Aby na programu mohlo spolupracovat více programátorů. 

Z čeho se dokumentace skládá a její struktura

To se může případ od případu velmi lišit. 

S trochou zjednodušení můžeme říci, že do ní patří 

· Komentáře v programu
· Texty, které se uživateli objeví na obrazovce.
· Doprovodný dokument, který se někdy dělí na 

· uživatelskou část
Ta shrnuje informace potřebné pro práci s programem. 
· programátorskou část
Ta shrnuje informace o algoritmickém řešení, struktuře programu, podprogramech a datových strukturách, o tom, jak by se měl modifikovat při té které předpokládané změně zadání atp. . 
Komentáře ve zdrojovém textu programu

Opět nebudeme dávat přesné návody, omezíme se jen na několik hlavních zásad. 

Jedinou výjimkou, je doporučení, aby prvních několik řádek programu obsahovalo identifikaci programu,
t.j. informace o úloze, kterou program řeší, o autorovi, o roku vzniku programu, o zápočtu, který za program chcete získat a pod.
Např. ve Visual Basicu mohou tyto řádky vypadat:

	 
	‘ Piškvorky 

	 
	‘ Josef Hnipírdo, I. ročník, 118. st. skupina 

	 
	‘ zimní semestr 2002/3 

	
	


U všech podstatných proměnných a typů by měl být vysvětlen jejich význam. 

Druhou nejdůležitější zásadou pro psaní komentářů v programu je, že by měly obsahovat informaci co a proč se v daném úseku programu dělá a nikoli jak se to dělá. Triviální příklad: 

	 
	PocetAut=PocetAut+1;    ‘ Koupě dalšího auta  


to je jistě cenná informace

	 
	X=X+1;    ‘ Přičtení jedničky k proměnné X  


kdo si myslí, že tohle může někomu v něčem pomoci, tomu není pomoci. 

Dobrým zvykem je také, aby u každé hlavičky podprogramu bylo napsáno, co podprogram má dělat. Je nutné to vyjádřit "v řeči formálních parametrů". Opět jednoduchý příklad:
Rozhodně nějak označte komentářem v programu ta místa, na něž jste hrdí, jak jste to tam šikovně udělali. Z vlastní zkušenosti vím, že se případné zákeřné chyby vyplatí začít hledat právě tam. 

Doprovodný dokument

Pro naši potřebu bude stačit, když dodržíte v dokumentaci tyto dva body, na kompletní text dokumentace se podívejte na internet.

1. Stručné zadání (anotace)
Několik výstižných vět o tom, jakou úlohu Váš program řeší (a případně jak). Mělo by být čtivé, krátké a výstižné, nemusí být přesné.

2. Popis programu
Zde by měly být popsány hlavní datové struktury používané v programu a jeho struktura - hlavní událostní a Vaše vlastní procedury způsob jejich komunikace. 

3. Komunikace s uživatelem
Jakou množinu dat může uživatel zadávat. Co bude výstupem Vašeho programu.

Kompletní dokumentaci odevzdejte k programu Počítání. Komentáře od této chvíle pište ke všem Vašim programům.













