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KAPITOLA 10 — PROMENNE

PRIM

CO BUDEME DELAT

e pocitat skére

e hadat Cisla

e hrat kostky

e krmit Zraloka

e jezdit po autodraze

CO SE ZACI NAUCI

e pouZivat proménné pro uchovavani hodnot
e poutzit v proménnych Cisla a texty
e nastavovat a ménit hodnotu proménné

NOVE BLOKY

POUZITE PROJEKTY

e \esmir

e Hazeni kostkou

e Autodrdha

CASOVA DOTACE 4 vYUCOVACI HODINY

Sled aktivit:

Chytame jablka

£
¢ - ,2“

Pocitame do 100

Ménime rychlost

Myslim si Cislo

’.3512‘”‘

snimky 14 - 16
30 minut

snimky 17 - 23
60 minut

snimky 24 - 27
(rozsitujici aktivita)

{;é,f ?
snimky 3 -4 snimky 5 - 8 snimky 9 - 10 snimky 11 - 13
20 minut 25 minut 20 minut 25 minut
Hra v kostky Hra Zralok Autodraha
m» | e,
» = 2
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E Chytame jablka

Otevrl si prazdny projekt. i

1 Vlyber postavé kostym jablka. Vytvor scénar, aby }:

:} postava vzdy po 1 sekundé& skogila na nahodnou |

| pozici. }l
1 2. Vytvor dalSi scénar, v ném kdyZ kliknes na jablko, m
| zmizi. Do puvodniho scénafe dopln, aby se vzdy |

! na novém misté jablko znovu ukazalo. ‘,

| 3. Vyzkousej hru. Snaz se jablko ,chytit*, kliknout na |
né&j mysi. Nastav rychlost skakani jablka, aby hra |
nebyla nudna. Mizes také jablko zmensit. s

Aktivita zacina vytvofenim nového projektu.

Na nasledujicich dvou snimcich Zaci vytvofi jednoduchou hru. Nauci se vytvofit novou
proménnou a vyuzit ji pfi pocitani skére.

METODICKE POZNAMKY

Pfipravna uloha.

Zaci mohou vytvofit novou postavu jablka (a koci¢ku skryt nebo smazat). Mohou také
pridat koci¢ce dalsi kostym jablka.

Druhy scénar, ktery reaguje na kliknuti na jablko, je dalezity: v dalSim snimku pravé
v ném budeme pocitat chycena jablka.

Skrytim jablka prfedchdzime tomu, Ze by hra¢ mohl na jablko kliknout vicekrat za sebou,
nez skoci jinam, a tim nezaslouzené ziskat lepsi skore.

Zvidavi Zaci se u spravného reSeni mohou dotazovat, pro¢ se ,plytva“ opakovanim
bloku m po kazdém skoku jablka (ucili se, Ze chtit ukdazat jiz viditelnou postavu je
zbytecné). Odpovédi je, Ze toto je jednodussi zplsob, nez stdle kontrolovat, jestli je
jablko skryto A naprogramovat aby jablko sko(:ilo jinam ihned poté, co jej hrac

vevys

Zaci testuji vytvoreny scénaf a zkousi hrat, kliknout na jablko.
Doporucujeme vyuzit rezim Prezentace, hru lze spustit praporkem.
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v

RESENI ULOH

po kliknuti na

opakuj stdle

sko¢ na ' nahodna pozice »

cekej ° sekund

po kliknuti na po kliknuti na mé
opakuj stale skryj se
sko¢ na | nahodna pozice @

ukaz se

Cekej ° sekund
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E Pamatujeme si jablka

1. Aby si hra pamatovala, kolik jablek jsi chytil, i
1 vytvor si v nabidce [ g@eil=11115 novou 1
i promé&nnou, nazvi ji FTaa1e). I

1 2. Kdyz kliknesS na jablko, spusti se scenar, v némz }I
| se Cislo v proménné zvétsi o 1. Sestav pro I
| postavu dalSi scénar podle obrazku. Vyzkousej. |

po kliknuti na mé

zmén chyceno » oo

1 3. Kdyz hrajes znovu, potiebujes vynulovat pocet |
chycenych jablek. Pouzij blok . I
Kam jej do scénafe umistis? I

METODICKE POZNAMKY

Zaci vytvofi proménnou . Vytvofena proménnd se svoji @
aktudlni hodnotou se objevi na scéné v poli chyceno RN
Soudasné se v nabidce blokl objevi dva dualeZité bloky: pro [ESEAIELERS "ao
nastaveni hodnoty proménné a pro jeji zménu.

Promé&nna uchovava svoji hodnotu, dokud ji n&jaky blok nezméni. bR Al 0

Zaci postavé pFidaji scénaf podle instrukci na snimku — poutiji blok . Scénaf
vyzkousi a otestuji — pri kazdém kliknuti na jablko by se méla hodnota proménné

) (=[]l zvySovat.

Zaci maji objevit, 7e vynulovat pocet chycenych jablek je tfeba na zacatku hry (po praporku).

postavy a druhy pro

sko¢ na | nahodna pozice @

pocitani chycenych

jablek. ukaz se

Ptiklad spravného
Fedeni. po kliknuti na po kliknuti na mé
Vysledna hra obsahuje e Ty o skryj se
dva scénare pro jablko;
jeden pro pohyb opakuj stale zmén chyceno® o °
cekej n sekund
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| Otevfi si prazdny projekt. }l
1 1.V nabidce vytvof novou proménnou |
i [T, Poté si prohlédni bloky, které se objevily. |

| 2. Vyzkousej, co déla blok FANaE . 1
| Opakované na ngj klikej. [
| Vyzkousej také blok [EE V=S I, }:
i Vysvétli, co tyto bloky délaji, k cemu slouzi, kde !
| Se mohou pouzit. I

Zaci pracuji v novém projektu proto, aby se jim nepletly vytvoiené scénare pro hru o jablko.
METODICKE POZNAMKY

V téchto ulohdach se zZaci s proménnymi seznami podrobnéji. Méli by umét rozlisit mezi
nazvem proménné a jeji hodnotou.

Koncept dvojice blokd m a m Zaci znaji napfiklad z nastavovani tloustky
kreslictho pera nebo zmény velikosti postavy. Zde je tento koncept vyuzit ke zménam
hodnot proménnych.

OTAZKY UCITELE
1. Vproménné [¢HL)] je hodnota 7. Jak se zméni jeji hodnota po spusténi
[oJ[e]’("} zmen Cislo o 1 (H(e E, o , o E)? Zvysi se hodnota proménné vzdy?
2. Hodnota proménné je nyni 8 a ja potrebuiji, aby byla 18 (100, 5...). Jaké Cislo uvedu

A[e 00 zmen Cisloo

3. Jak se zméni hodnota proménné m po poufZiti bloku [EREVAIHNERE?

bublina | cislo
Zaci si vyzkousi, ze pomoci bIoku- fekne postava aktudlni hodnotu
proménné
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i 1. Vytvor scénar, v némz

y  postava fekne prvnich 100 Cisel.
j  Postava bude fikat hodnotu

i proménné [, kterou bude

y zvétSovat. I

I
1 2. Vytvor dal$i scénare, v nichz se bude pocitat do s
I sta po dvou, po nasobcich deseti. I

] 3. Vytvorf scenar, v némz bude postava pocitat !

l pozpatku od 100 do 1. s
| [
Lﬁ"“'-----------------'--I

METODICKE POZNAMKY

Zaci pouziji blok ve scéndfi. Zaci maji pfijit na to, e vhodny je pevné
dany pocet opakovani (blok [T (E1T).

Zaci by méli vyzkouset scénar vicekrat, aby si uvédomili, e potfebuji na za¢atku nastavit

hodnotu proménné ESEVRLE N ER,

Uloha je modifikaci predchozi tlohy. Zaci maji objevit, Ze nutno upravit velikost zmény
proménné m a také pocet opakovdni. Zaci méni parametry scéndre bud pokusem
a omylem, nebo Uvahou.

TeZ3i uloha, protoze pro pocitani ,,pozpatku” musime v bloku m mit parametr
zdporny. Pfedevsim je tfeba spravné nastavit pocatecni hodnotu proménné.

Ucitel by mél zkontrolovat, zda postava opravdu zacala pocitdni s hodnotou 100
v bubliné a skoncila s bublinou hodnoty 1. Zménou poradi blok( v opakovani Ize docilit
jiné pocatecni i koncové hodnoty Cisla v bubliné. Existuje vice spravnych reseni.

RESEN( ULOH

nastav Cislo ® na o
opakuj @ krat
zmén Cisloe o o

bublina ' cislo

nastav Cislo ® na o
opakuj @ krat
zmén Cislow o e

bublina | €islo

2

nastav éislo ® na o
opakuj m krat
zmén Cislow o Q

bublina | ¢islo

2

nastav Cislo ® na @
opakuj @ krat
zmén Cislowe o o

bublina | ¢islo
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E Diskutujeme o proménné

e
| Prohlédni si scénafe. Jaké bude posledni &islo, |
] které postava fekne? Jaka bude po vykonani I

| scénafe hodnota proménné  &islo Iy :

I a PeSrTsae { 0] nastav &siow na (@)
I opakuj (T et opakj (@) keat
I bublina {Eislo men dsiow o @

I mei &slow o Y bublina | &isla nastav. | dislo w na (@)

:l = opakuj stile

I méh Esiow o @Y
nastav Gislow na
° kdyz. sl >@

opakuj dokud nenastane Eislo
meh @slow o (@)

i Eslow o @EJ)

bublina ~ &islo

METODICKE POZNAMKY

Zaci pracuji bez potitace, Uloha se promitd. Zaci se poradi ve dvojicich a poté diskutuji
o jednotlivych scénétich. Zaci si mohou nakreslit tabulku, do ni% vypi$i pro jednotlivé scénare
a) aZ e) tipy na spravnou odpovéd.

K jednotlivym scénaftiim:

a) Zaci musi davat pozor na poradi blokd. DlleZité je poznat, Ze hodnota se nejprve fekne
a teprve pak se zméni v proménné. Proto jsou na konci obé hodnoty odlisné (viz spravna
reseni).

Ve scéndfi b) se jako posledni fekne hodnota proménné, proto budou oba vysledky stejné.

Scénar c) resi otazku, zda po splnéni podminky se jesté jednou vykonaji scénare uvnitf
bloku (<501 &i nikoliv.

Scénar d) nikdy neskondi aje zde zajimavé diskutovat o tom, jestli ma néjakou posledni
hodnotu (v proménné i v bubliné).

Pokud se Zaci nemohou shodnout, je chybou ucitele fici ,,Je to takto.” nebo , Toto je spravné“.
Pokud je potieba, je lépe scénare sestavit a spustit — v tom pripadé doporucujeme vloZit do
scénarll zpozdéni pomoci

OTAZKY UCITELE

1. Proc scénar d) nikdy neskonci?
(scénar pouziva blok [l LTS EE)
2. Jak je mozné, Ze kocicka rika porad 9 i presto, Ze scénar e) nekonci?

(hodnota proménné m se vidy vrati zpét na 9 dfiv, neZz bublina znovu zobrazi jeji
hodnotu)

3. Jak by se zménila situace ve scénafi c), kdybychom podminku [ZE[ > 10 zaménili za

podminku m <10 nebo m =10?
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(Pti podmince m = 10 scénaf nikdy neskondi, protoze Cislo 10 se ,,pfeskoci”, nebot
proménna bude nabyvat lichych hodnot 1, 3, 5, 7, 9, 11, 13, ... a postava bude pocitat
porad dale.

Pro podminku %0 opakovani ani nezacne, takZe postava nefekne nic a scénar
skonéi s hodnotou =1)

RESEN{ ULOH

V bubliné bude V proménné m bude
a 198 200
b 30 30
o 11 11
d 9 -

V Uloze e) scénar nikdy neskondi, takZze v proménné m nikdy nebude néjaka posledni hodnota. Od
urcité doby se v ni budou neustale stfidat hodnoty 9 a 11, v bubliné ale ¢islo 11 nikdy nebude, protoze
podminka pred bublinou hodnotu proménné vidy snizi pod 10.

Ovsem posledni hodnota v bubliné se urcit da, protoZe bublina se vypisuje vidy aZ po kontrole, jestli
hodnota neprekrocila 10. V bubliné nikdy nebude cislo vétsi nez 10, to znamena, Ze posledni hodnota,
ktera se bude neustale znovu a znovu zobrazovat, je 9.
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| Otevrl si projekt Vesmir. - I

::1. Nech raketu stale létat a odrazet se o
:: od okraje scény. NN
1 SN 1

I . . . fe v
:i2. Raketé muzeme ménit rychlost letani. Vytvor !

1 proménnou I35, ktera bude uréovat, I

| o kolik krokli mé raketa let&t v bloku  dopredu B

II
!3. Proménnou [FT51EE 1 budeme zvétsovat nebo |
" zmensovat o1 klavesaml [S|pka nahoru] a [S|pka i

Ze stranek projektu si Zaci oteviou projekt Vesmir.

METODICKE POZNAMKY

Opakovaci a pfipravna uloha.
S projektem se Z4ci setkali v kapitole 7 a tuto ulohu resili.

Z4ci si zopakuji postup pFi vytvaieni proménné.

VloZzenim proménné [§7y1[53 do bloku LIl ER BN (I} se po spusténi scénare raketa
nerozleti, protoze pocatecni hodnota proménné [§7e1l554 je 0. Lze ji nastavit napf. na 10
AJ[eI'(U} nastav rychlost na 10 §

Uloha umozni ovladéni zmény rychlosti hra¢em.

Proménna [§[dsl[c554 si rychlost pohybu pamatuje a | 2o EVES 7 se méni hodnotou 1,
YN A1V} Zmeén rychlosto |

RESENi ULOH

opakuj stle nastav rychlost ® na @ po stisku klavesy Sipka nahoru @

dopfedu o @ krokt opakuj stdle zmén rychlost ® o a

kdyz narazi$ na okraj, odraz se dopfedu o | rychlost kroka

po stisku klavesy Sipka doli @

zmén rychlost @ oo

kdyz narazis na okraj, odraz se
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i 1. Kdyz zménis rychlost na nulovou nebo zapornou, E
| vypada to divné. Raketa se pfeci nemuze zastavit |
i nebo couvat. i
1 Jak bys tuto chybu opravil? I
i Ktery scénar se musi zménit? I
i Jaké bloky k tomu pouzijes? I

1 2. Uprav scénar tak, aby [3'[41ll<518 nemohla }I
j  klesnout na nulu nebo zaporné cislo. 1

METODICKE POZNAMKY

Pfi kontrole spravnosti predchozi ulohy Zaci zjisti, Ze ubirdnim hodnoty muze rychlost
dosahnout zdporné hodnoty, coz zplsobi podivné chovani rakety (zvlasté pfi odrazu od
okraje).

ZAci jsou postaveni pred problém, jak zafidit, aby se hodnota proménné nestala zapornou.

Uloha je uréena k diskuzi. Zaci se mohou nejprve radit ve dvojicich a domlouvat se, pro¢ raketa
couva a jak problém vyresit.

Dulezité je, aby Zaci rozuméli tomu, pro jakou aktudini hodnotu proménné [ 7y551 je jesté
povoleno ji snizovat (Zaci budou navrhovat ¢isla 1, 0, 2).

OTAZKY UCITELE

1. Proc raketa couva? Jakou rychlosti se pfi couvani pohybuje?
(Hodnota v proménné je zaporna.)

2. Ktery scénar musis opravit, aby se raketa nezastavila ani necouvala? Jakou Upravu je
ve scénafi potfeba udélat?

(je nutné opravit scénar pro klavesu [Sipka doll]; proménnou [ 654 zmensime pouze
v pfipadé, Ze je vétsi nez 1.)
3. Jaké bloky k tomu pouzijes?

(ke kontrole hodnoty proménné pouzijeme blok [ [C)/2 T 14)

Na zakladé diskuse Zaci scéndr upravi. Diskuse je zde ovSem duleZita. Chceme, aby Zaci
argumentovali, uméli vysvétlit, nejen aby sestavili kdd.

Reeni 74ci otestuji nejlépe v reZimu prezentace.

10
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RESENI ULOH

po stisku klavesy Sipka doli @

kdyz rychlost > o tak

zmén rychlost @ o°

11
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I bude myslet néjaké Cislo od 1 do 15. i
\ V proménné [IEA sijej bude (99 ::
;  pamatovat. Vyzve hrace, aby hadal. ‘t I

I
1 2. Po spudtdni praporkem postava :
i nechd hrace hadat a poté odpovéd }:

I . v . . Vedle, Hadej I
| porovna s myslenym Cislem. 2novu. [
I ||

;  KdyZ budou stejné, fekne: ,Trefa“,
I kdyZ nebudou, fekne: ,Vedle*. L3 i

AP K ::

Aktivita zacina vytvofenim nového projektu.

ZAci sestavi hru, kterd umoini hraci hadat nadhodné &islo. Uloha se také vénuje optimalizaci: zamyslime
se nad poctem pokusl, béhem nichz Ize dané Cislo s jistotou uhodnout.

METODICKE POZNAMKY

Zde se sestavuje scénar pro start hry.

Zaci vytvoFi proménnou , nastavi jeji hodnotu na nahodné Cislo a bublinou ,,Myslim si
¢islo od 1 do 15“ postava odstartuje hru hadani.

Zaci vytvofi scénaf pro hadani ¢isla. Na kazdé kliknuti na praporek se spusti scénaf pro jeden
dotaz. Scénar se tak bude spoustét opakované. Po uhodnuti Cisla se hra znovu odstartuje
scénarem z 1. ulohy.

Je nutné ovéfit spravnost scéndre. Zaci musi vyzkouset reakci postavy na obé moznosti, tj. kdy?
¢islo neuhodnou stejné jako kdyZz jej uhodnou. Pfi ovérovani pomuze aktualni hodnota
proménné [i\'AH 1=, kterd se vypisuje na scéné vlevo nahore.

OTAZKY UCITELE

74k se zeptame, jaka ¢&isla jsou ,,skryta“ v podmince , aby si udélali

konkrétni predstavu o splnéni podminky.
1. Jakd hodnota je nyni v odpovédi? Jaka hodnota je v proménné ?

2. Jsou hodnoty stejné nebo nejsou? Je podminka splnéna?

12



po stisku klavesy mezernik @

nastav myslené ® na nahodné cislo od o do @
LILITEN Myslim si Cislo od 1 do 15. o sekund

po kliknuti na

kdyz odpovéd’ = myslené

bublina o sekund

jinak

LIIGEN Vedle. Hadej znovu. °sekund

KAPITOLA 10 - PROMENNE

13
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E MyS“m Si éiSIO pokracovani

| 1. Aby byla hra férova, je tfeba skryt proménnou |

Y-} ::
1 2. Budeme pocitat, na kolik pokustl hrac &islo i

! uhodne. Viytvoi proménnou [T a do :
| Scénaie pridej bloky, které budou pfi kazdém I
| hadani pficitat jeden pokus. 1

I poset pokusii (D 1
I 1
I

1 5L [}
1 Q. i

} 3. KdyzZ budeme chtit hadat nové &islo, musime ve E
| scénafich jeSté néco upravit. Pfijdes na to? I

METODICKE POZNAMKY

:01| Hodnota proménnych je na scéné vlevo nahofe implicitné viditelna. To je vyhodou pfi ladéni
scénare; pfi hfe je potfeba vypis hodnoty proménné [ulAEE skryt — zruSit zaSkrtnuti
v nabidce [ el CRTGEY.

Je vhodné, aby se blok zvysujici J:Leld=13: 61"l o 1, vykonal hned poté, co hrac¢ odpovi — kdyz
jej zaradime na konec scéndre, po dobu zobrazeni bubliny bude pocet pokusl zobrazen
nespravneé.

Zaci maji pfijit na to, 7e na zac¢atku hadani je tfeba vynulovat proménnou [[slels=1a o] {18,
Je tfeba hrat hru véetné Gvodniho nastaveni hry vicekrat, aby Zaci zjistili, Ze pocet pokusl
z(stava v proménné z predchozi hry.

RESEN( ULOH

po kliknuti na

po stisku klavesy mezernik @

otazka
@ nastav myslené ® na ndahodné cislo od o do e
zmén  pocet pokusii ® o a . L,
LIIMEN Myslim si islo od 1 do 15. ° sekund

kdyz odpovéd = myslené

bublina o sekund

JILELS

AR Vedle. Hadej znovu. osekund

nastav pocet pokusii ® na o

14



PR[M KAPITOLA 10 - PROMENNE

E MySIim Si éiSIO pokracovani

}} odpovedl .Vedle” oznami hraci v bublme, jestlije
| hadané &islo vétsi nebo mensi nez hracav tip. |

I Moc velké, Moc malé. }:
I
[

I ()

1l () I
] = <3 i
I QA [

!| 2. Hraj a odpovéz: Na kolik pokusU jisté uhodnes il
|l ¢Cislo od 1 do 15?7 Dokazes to vzdy na 4 pokusy? |

A na kolik pokusU uhodnes Cislo od 1 do 1007? }I
I Uprav si scénar a vyzkousej. }:

Ulohy jsou ur¢ené pro pokrocilé zaky.
METODICKE POZNAMKY

V uloze se musi scénar rozhodnout mezi tremi
mozZnostmi: >, =, <.

Ktomu potfebuje pouzZit bud dvé rozhodovani
oFené do sebe, nebo tfi
rozhodovani [ [\/2 =1l za sebou. Je to jiZ obtiZnéjsi
koncept, ale protoze jde o pomérné castou situaci,
zafazujeme ji zde pro pokrocilé zaky.

Cisté logicky je vhodnéjsi fedeni vlevo; preferujeme
jej, protoze u néj obecné mame vzdy jistotu, Ze kazdy
pripad, ktery mlzZe nastat, bude néjak vyhodnocen
(pravé kvali pritomnosti slova JINAK). U feseni
vpravo porad muZeme citit, Ze nepokryjeme vSechny mozZnosti, Ze ndm néjaky pripad
»protece” véemi podminkami. U této konkrétni ulohy jsou ale obé feSeni rovnocenna.

V této Uloze nebudeme programovat. PouZijeme naprogramovanou simulaci k hledani
optimalniho Feseni problému.

Odpovéd na otdzky souvisi s aplikaci znamého algoritmu binarniho vyhledavani, kdy
v kazdém kroku volime prostfedni prvek v hledaném Useku a podle toho, zda je hledané &islo
mensi nebo vétsi neZ tento prostredni prvek, pokracujeme v dalS$im kroku hledanim v jedné
jeho poloviné.

Tzv. metoda puleni intervalu kazdym krokem snizZuje pocet moznosti na polovinu (tedy z 15
Cisel na 8, pak na 4, na 2 a kone¢né na 1 moznost).

Neni smyslem ulohy tuto teorii Zakovi sdélit, aby ,se ji naucil“, ale aby sdm na takovy postup
sam pfriSel. Ucitel by mél byt vice spokojen tehdy, kdyz zak nad problémem premyslel, i kdyby
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spravny postup nevymyslel, nez kdyby Zak pouze pochopil jeho vyklad nebo si dokonce pouze
zapamatoval, co mu ucitel fekl.

U uloh s jinym poctem Cisel Zaci snadno upravi parametry v bloku ndhodnych cisel. Lze se ptat,
na kolik krokdl uhodneme cisla od 1 do 1 000, do 1 000 000. Vysledky téchto tloh mohou zaky
ohromit.

RESENI ULOH

Dvé moZna feseni:

vnofenim podminek kdyz — tak — jinak fetézenim podminek kdyz — tak.

po kliknuti na po kliknuti na

Zzmén pocet pokusii ® o ° zmén pocet pokusi ® o n

kdyz odpovéd’ = myslené kdyz odpovéd = myslené

bublina s bublina © seiune

jinak

kdyz odpovéd’ >  myslené
kdyz odpovéd > myslené J ® ¥

bublina m sekund
pubina (EPTD) @) schund o
jinak

kdyz odpovéd < myslené
bublina (L) € sekund . g .
bublina m a sekund

Cislo od 1 do 15 Ize vidy uhodnout na maximalné 4 pokusy.

Pokud budeme hadat cisla v rozmezi 1 az 100, k uhodnuti budeme potfebovat maximalné 7 pokusu.

U ¢isel do 1000 to bude 10 pokusl a do 1 000 000 pak 20 pokusd.
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I budou ,hrat v kostky*. i

i 1. Vytvor dvé proménné [CEN a [iElF). Postaveé |
1 rozhod¢i sestav scénéf, ktery po kliknuti na I
| praporek vlozi do proménnych nahodné Cislo od !
1 1 do 6 a vysle zpravu ,hod®. | = |

1 2. Zbylé dvé postavy maiji po
I pfijeti zpravy ,hod®
ukazat v bubliné hodnotu

proménnych [ETER, LIETF.

Aktivita za¢ina otevienim projektu Hdzeni kostkou. Ukolem 74k bude ve &tyFech navazujicich Glohach
vytvofit simulaci, pfi niz budou dvé postavy hrat v kostky.

METODICKE POZNAMKY

1 Zaci pracuji podle instrukci. Postava rozhod¢i vysila zpravu ,hod”, aby v nasledujici Gloze na ni
mohly postavy reagovat.

Pokud Zaci zacnou z prazdného projektu, postavy si postupné pridavaji.

Opakovanym spousténim praporku Z4ci vlastné odhali, co naprogramovali.

Volme radéji blok m nez LIERPAIS TR, Nevadi, Ze se Cisla budou zobrazovat aZ do
dalsiho hodu. Pfi zautomatizovani vypocCtl v 6. Uloze se béh scénare nebude ,zdrZovat”
dlouhym ¢ekanim.

RESEN( ULOH

prostiedni postava (rozhodci): leva postava:

po obdrzeni zpravy hod @

po kliknuti na bublina | hod1

nastav. hodl ® na ndhodné cislo od o do o prava postava:

nastav hod2 ® na ndhodné cislo od o do o

vysli zpravu hod @

po obdrieni zpravy hod @

bublina © hod2
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E Kdo vyhral hru? 1

:: 3 Rozhod¢&i bude urCovat, kdo vyhral. Prohlédni si
I jeji kostymy, které ukazuji smér. I

I 4, Pfidej do scénafe bloky, v nichZ rozhoddi zjisti, 1
I jestli je v proménné [[ELEN stejné, vétsi nebo i
! mensi &islo nez v [[I:A). Podle toho ukaze na 1
. hrace, ktery fika vétsi Cislo, nebo neukaze nikam. 1

METODICKE POZNAMKY

Pokud vytvarime hru z prdzdného projektu, pak je potfeba, aby rozhod¢i mohla svymi kostymy
ukazovat vlevo, vpravo (vhodna je napf. Sipka Arrowl), ptipadné to bude postava s jednim
kostymem, kterd se bude natacet smérem doleva, doprava a dold).

Uloha je podobnd porovnavani >, =, < pfi aktivité Myslim si &islo. Porovnavéni zaéne po vyslani
zpravy ,hod“. Podle vysledku porovndani rozhod¢i nastavi kostym, aby ukazoval na tu postavu,
ktera rika vétsi Cislo.

18



V tomto reseni jsou pouzity kostymy z postavy

Arrowl:( ¢ ).Snadnosidosadite

nazvy kostym( postavy rozhodci.

Zobrazené feseni je jen jedno z moZnych,

bloky [[Gl/2 165, pfipadné

GV 21 |ze seskladat mnoha jinymi zplsoby

(viz feSeni u aktivity Myslim si Cislo).

KAPITOLA 10 - PROMENNE

po kliknuti na

nastav hodl ® na nahodné Eislo od ° do o
nastav hod2 ® na nahodné cislo od o do o

vysli zpravu hod @
kdyz hod1 =  hod2

zmén kostym na arrowl-c @

jinak

kdyz hod1 < hod2
zmén kostym na arrowl-a @
JILELR

zmén kostym na arrowl-b @
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E Kdo vyhral éastsji? ?;

| 5. Budeme poéitat, kolik kdo ziskal bodil. VytvoF |
I jednomu hraci proménnou [l '&l a druhému |
i1 LA Pridej rozhodéi do scénare bloky, které |
I prictou k témto proménnym 1 bod, pokud dany
:\ hra¢ vyhraje. Pak hraj, opakované spoustsj ™.

| 6. Hru muZeme zautomatizovat, nastavit treba 1000 |
I opakovani hodu kostkou body! @IED [ 5 i
I anakonci se podivat, kdo body2 GCEED i

Iz hracu ziskal vice bodu. I

Aktivity 5 a 6 jsou uréené pro pokrocilé Zaky. Aktivita 6 ma presah do zkoumani jako Uvod do poctu
pravdépodobnosti.

Ptistup Zaka k reseni Uloh se mize od dole naznadenych postupl znacné lisit. Uéitel by do Zakovskych
postupl nemél zasahovat, nemél by prosazovat své feseni. DulezZité je, aby vysledna feseni odpovidala
zadani. Zak si mGZe upravit i zadani ulohy — podporujme jeho tvofivost.

METODICKE POZNAMKY

Zaci vytvori dalsi dvé proménné [LLVAN a L1072 a pFidaji do scénafe pricitani bod(. Pod
podminku [lelck8 > FilelePd pridaji blok, ktery zvétsi hodnotu proménné [el:i8. Pod
podminku falelsER < [iGelP A pridaji zvétSeni proménné [[s[:1:)74.

Projekt Zaci opakované spousti praporkem a pozoruji zmény hodnot [ele\AH a Jelele (77X,

Doporucujeme cely dosavadni scénar hodu kostkou pojmenovat jako novy blok F{=6EGRTe)e .
Tento novy blok pak nechdme opakovat v novém scénafi. Na jeho zac¢atku bude jesté potreba
vynulovat proménné [\ 8 a Relele\TPA.

Nasledné experimentovani s touto simulaci (motivované otazkou v zadani, zda bude mezi
hraci velky rozdil) privadi Zaky k teorii pravdépodobnosti. Vidi tedy uZite¢nost informatiky pro
zkoumani svéta. Z4ci sami mohou na mnoha pokusech ovéfit, e pocet bod(i u obou postav je
pokaZzdé priblizné stejny. Tento poznatek lze ovéfit opakovanim na opravdu velkém mnoZzstvi
pokusu.

Aby se zrychlil vypocet pfi velkém poctu opakovdni, odstranime ze scéndre vSechny grafické
akce na scéné (tedy zmény kostymU a vytvareni bublin). Potom je Scratch schopen vykonat
i radové milidn hodl v rozumném case.
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scénar pro jeden hod

nastav hodl ® na nahodné cislo od o do o
nastav hod2w na nahodné tislo od ) do @)

vysli zpravu hod @

po kliknuti na

nastav hodl ® na nahodné ¢islo od o ] o
nastav hod2 ® na nahodné cislo od o do o

vysli zpravu hod @

kdyz hod1 = hod2 kdyz hod1 = hod2

zmén kostym na arrowl-c @ zmén kostym na arrowl_c @

JILELY jinak

kdyz hod1 < hod2

kdyz hod1 < hod2

zmén kostym na arrowl-a @ zmén kostym na arrowl_a @

zmén body2 @

JILELS

zmén kostym na zmén kostym na arrowl_b @

zmén bodyl @ o°

zmén bodyl @

po stisku klavesy mezernik @

. iy - v iy nastav bodyl ® na

Oba dlouhé scénare jsou az na hlavicku o
identické. nastav body2 ® na o
Ponechali jsme je oba, aby bylo patrné, jaké

opakuj @B krat
zmény se provedou se scénarem v Uloze 6.

jeden hod
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E Zralok — pfiprava

i Naprogramujeme hru, v niz Zralok chyta rybky. :
| Otevii si novy prazdny projekt. i
' 1. Pfidej si novou postavu Zraloka (ko&i¢ku smaz). i
1 Postavu muzZe$ zmensit. Umisti ji k levému okraji i

. |

| sceny. |
|

] y
|

i 2. Zraloka budeme ovladat

Sipkami nahoru a dold. T i
| Po stisku Sipky Zralok 'ﬁ :
,  poskoci o 20 kroku

' nahoru, pfipadné dola. \l’

ZAci si oteviou novy prazdny projekt. Ndsledujici aktivity sméFuji k vytvoreni jednoduché hry, v niz hrag¢
- Zralok bude lovit rybky.

METODICKE POZNAMKY

1| Sada uloh, v niZ Zaci maji popsany postup tvorby uUlohy, ale musi ji naprogramovat. Je mozné

dojit do urcité urovné a skoncit, projekt ale obsahuje i tézsi Ulohy pro pokrocilé. Doporucujeme
praci ve dvojicich.

Vsechny informace Zaci najdou na snimku.
Zralok bude reagovat na kazdé stisknuti klavesy [Sipka nahoru] a [Sipka dold] poskocenim

nahoru nebo dol(, tj. zménou souradnice y o 20, resp. -20. Je mozZné nastavit jiné Cislo, velké Ci
malé hodnoty vSak sniZi hratelnost hry.

RESEN( ULOH

po stisku klavesy Sipka dolu @

po stisku klavesy Sipka nahoru e

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e Pokud Zralok skace podivné nebo neni vidét; zkontrolujme, zda se méniy o 20 krokd.
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I Zralok a rybka

| 3. Pridej postavu rybky. Natoc€ ji, aby - ‘ I
I plavala doleva. Velkost | 50 o !

] 4. Rozhybej rybku. Bude stale plavat dopfedu a !
I kdyZ narazi na okraj scény, sko¢i na druhou !
I stranu scény. Nastavenou soufadnici B4 uréi tak, |
I aby se rybka nedotykala okraje. P

METODICKE POZNAMKY

Ve hie bude rybka plavat doleva a Zralok ji bude u levého okraje scény chytat. Rybka se bude
pohybovat pouze vlevo.

Rybku je vhodné zmensit tak, aby se vesla Zralokovi do tlamy, napf. na 30 %.

Zaci programuji pohyb rybky tak, aby se pohybovala sama (bez klavesnice). Rybka nema plavat
sem tam, ale po dotyku levého okraje scény preskoci k pravému okraji. Nelze tedy pouZit

o]lo]'q kdyZ narazis na okraj, odraz se §

Souradnici x , na kterou ma rybka preskocit, zjistime po presunu odectenim hodnoty x pod
scénou (Sipka na obrazku).

Doporucujeme pouzit blokm radéji nez (I ER GNR'AIN. V dalSich dlohach bude
rybka vybirat hladinu, ve které bude plavat, a tudiZz nahodné ménit soufadniciy. To je snazsi
pochopit, kdy? ke scénafi priddme blok na nadhodné ¢&slo, nez v bloku
ménit y za nahodné Cislo. Jinak jsou ale oba postupy rovnocenné.
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RESENI ULOH

Nastaveni rybky se provede jednou, uchova se

opakuj stale
pro dalsi ulohy.

Kromé ruéniho nastaveni lze spustit scénaf: dopreduls o Gkl

nastav otaceni vlevo-vpravo @ kdyz . dotykas se okraje w

nastav x na .

nastav velikost na @ %

nastav smér @

Cislo v bloku nastav zavisi na velikosti rybky. Pfi
nezmensené velikosti rybky vyhovuje cislo do
160, ale je tfeba jej nastavit individudlné.

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e Rybka prestane plavat a stoji u pravého okraje scény. Po posunuti dovnitf scény mysi
rybka plave, ale pak opét skoci na pravy okraj a stoji.
Patrné ma nastavenu pfilis velkou soufadnici x, takZe se ocasem stdle dotyka okraje.
Rybka pak stale ,skace” na toto misto a neplave dal. Staci zménit soutfadnici x
v bloku m na mensi cislo.

e Rybka plave vzhlru bfichem. Stadi ji nastavit zplsob otaceni.

e Rybka podivné skace. Patrné ma nastaveny velky krok pfi pohybu doptedu.

e Pokud rybka neplave vodorovné, nemusi doplavat az k levému okraji nebo k Zralokovi.
Hra pak nebude spravné fungovat. Nastavime smér -90 .
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E 2ra|0k a I’ybka pokracovani

| 5. Aby rybka neplavala pofad po stejné draze, pfi |
| skoku na za¢atek scény ji nastav nahodnou :
! souradnici [f§. [

| Cisla od — do vyber tak, aby rybka neskakala na |
| horni nebo dolni okraj scény. i

I [
I‘ m hahodne CIslo O . O. i
I 6. KdyZ rybka narazi do Zraloka, také skoCi na }:
I zaCatek scény na nahodné misto. Doplf scénar. }:

[l
dotykas se Shark e ? 1
A

v vV

vhodnych soutadnic zalezi na velikosti rybky. Budou-li pfiliS velké, rybka se bude dotykat
horniho ¢i doIniho okraje scény a hra nebude fungovat. Budou-li meze pfili§ malé, rybka nebude
vyuzivat horni a dolni ¢ast scény, bude plavat jen uprostied.

V Uloze priddvame dalsi rozhodovani. Pfi ném se rybka chova stejné jako po dotyku okraje,
pouze ma jinou podminku pro dotyk jiné postavy: e[l EE E1 6.

RESEN( ULOH

- <
opakuj stale opakuj stale

dopiedu o o krokt dopfedu o o krokd

kdyZz = dotykas se okraje @ ? tak kdyZ  dotykd$ se okraje @ ? tak
nastav x na . nastav x na .
nastav y na | néhodné &islo od . do . nastavy na nahodné cislo od . do .

kdyz = dotykas se Shark e

Bezpecné meze pro rybu zmensenou na 30 % CEEEI T T .

jsouy od -150 do 150, pro nezmensenou rybu ,
proy od -125 do 125. nastavy na nahodné cislo od . do .
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snimek 19

E Kolik rybek je sezrano?

| pohybu rybky pridej blok EFIETIENCERN. |

I Vymysli, kam blok umistis. :

I adoplulo k okraji. i
' Vytvor proménnou [ITEAEY sefrino (7 uteklo (7T 'ﬁ
| ablok pro praci s ni '
umisti do scénare rybky.
Hru vyzkousSe;.

METODICKE POZNAMKY

7.

Uloha vraci #aky k praci s prom&nnymi. Zaci vytvofi proménnou m a maji pfijit na to,
kam umistit blok pro jeji zménu. Maji tfi mista na vybér:

e do bloku [lC)/2 =114 s podminkou [Lia €T BT 6.
e do bloku [[)/2 %114 s podminkou [T ET G ETE.

e mimo tyto bloky dovnitf bloku [eJ:E LTSI

Pokud pocitani rybek nefunguje, je tfeba zkontrolovat umisténi bloku . Ucitel
by nemél ukazat na chybu, ale pomoci otazkami zakovi, aby chybu nasel sdm:

OTAZKY UCITELE

1. Kde se nachazi Tv(j blok Ayl 8= E (o) ? Je na spravném misté?

2. Podle které podminky pocita¢ pozna, Ze ma zvétsit pocet seZzranych rybek?

Uloha je obdobou predchozi ulohy. Proménna m se bude zvySovat po splnéni
podminky e[l A ETT N6 (E Tk,

Zaci hru vyzkousi. Sleduji, zda se méni hodnoty proménnych spravné v obou situacich — kdyz
zralok rybku seZere a kdyZz mu rybka utece.

Na zacatku scénare (pred blokem [&1 =TS E12]) musi byt nastavena nulova hodnota obou
proménnych m a

Zaci mohou doladit rychlost rybky, aby hra byla Iépe hratelna.

KAPITOLA 10 - PROMENNE
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nastav seZrano @ nao
nastav uteklo @ nao

opakuj stale

dopredu o o kroki

kdyz = dotykas se okraje @ ?

zmén uteklo @ o°

nastav X na @
nastavy na nahodné cislo od do @

kdyz = dotykas se Shark @
zmén seZrano ¢ o o
| nastav X na @
| nastavy na ndahodné cislo od do @

KAPITOLA 10 - PROMENNE
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E Polykani rybky - animace

| 9. MiiZeme seZrani rybky animovat. Zralok otevie |
I tlamu, rybka do ni vpluje a Zralok tlamu zavie. |
I Vymysli, kam zafadit do scénafe zpravu, aby !
I otevfel tlamu, kterou mu rybka poSle. !
I Rybka muze jesté chvilku plavat, nez Zralok I
I tlamu zavre. I

I | setrano I | sezrano [T | (sezranc mam| |

a orientovat se v dlouhém scénari.
METODICKE POZNAMKY

V Uloze musi Zaci synchronizovat dvé postavy a u Zraloka sttidat kostymy.

Kdy? se rybka dotkne Zraloka, vysle zpravu ,otev¥i tlamu“. Zralok na zpravu reaguje otevienim
tlamy, tj. zménou kostymu. Po chvilce tlamu zavre ([[&= G100 = EE]).

Mezitim rybka jesté plave, ale pfitom nesmi testovat, zda se dotyka
sraloka (k proménné [S1g10 by se pricitaly dalsi body). Vhodné
feSeni je nechat rybku nékolikrat popojet stejnou rychlosti jako
pfedtim (obrazek vpravo). dopFedu o o krokd

Dobu, po kterou ma Zralok otevienou tlamu, Ize fesSit odhadem
a stanovit, jak dlouho bude mit Zralok otevienou tlamu (napt. 0,3

s).

Jiné feseni pomoci posilani zprav mezi rybkou a Zralokem sem a tam je komplikovanéjsi v tom,
Ze je treba si dobfe rozmyslet, kdy se bude zvétSovat pocet sezranych, aby nedochazelo
k chybnému pocitani.
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Rybka (ve scénéfi je ¢ervenou zavorkou vyznaceno, | Zralok
které nové bloky pfibyly)

nastav seZzrano ® na o
nastav uteklo @ nao

opakuj stale

dopiedu o e kroku
| kdyz = dotykas se okraje @ ? tak
zmén uteklo® o G
| nastav x na @
| nastav y na ndahodné cislo od @ do @

po obdrZeni zpravy otevii tlamu e

zmeén kostym na shark-b @

Cekej @ sekund

zmén kostym na shark-a @

kdyz = dotykas se Shark e

vysli zprdvu otevfi tlamu @

opakuj @ krat
dopredu o ° kroku

zZzmén seZrano ® o °
nastav x na @
nastavy na nahodné ¢islo od @ do @
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E Jak zakonéit hru?

| Nase hra nikdy nekondi, b&Zi stale. Potiebujeme |

! podminku, podle které bude moci rybka zastavit. 1

| Tou mGze byt napf. pocet 10 sezranych rybek.

' 10. Nahrad blok [FEZTTES A1 blokem s vhodnou |
! podminkou. Hraj hru, spoustéj ji ™. Nejlepsimu |
i hraci neutecCe ani jedna rybka. P

I D1y [
P 11. Nakopiruj nékolikrat postavu ” I:
| rybky a vytvor vice rybek. (1l

(<
- Mizes jim zménit kostymy. =

METODICKE POZNAMKY

(1l ZpUsob zakonceni hry si mlze rozmyslet kazdy Zzak po svém. Podminkou muzZe byt pocet

sezranych rybek, pocet rybek, které utecou, nebo ¢as hry. Zaci budou mit jisté i dal$i ndpady.

Aby se hra néjak ukoncila, je tfeba
nahradit blok o= {5 =15 blokem
opakuj dokud nenastane __

s podminkou napf. [IL{3[e) = 10, —
m =20 nebo G587 > 20 (nebot R S o

spousténi praporkem nuluje stopky). nastav  uteklo ® na o

Vpravo: upraveny zacatek scénare.

po kliknuti na

opakuj dokud nenastane uteklo = @

(il Zaci postavu rybky nakopiruji.

Fish3 Fish4

Zaci mohou jednotlivym rybkdm zménit kostymy. Lze nastavit kazdé rybce jinou rychlost
plavani a také jinou soutadnici x, kam skoci po sezrani.

Hra se pak stdva vice realnou.

Dalsi naméty pro rychlé Zaky: postavy mohou jednotlivé Cinnosti komentovat vtipnymi
hlaskami v bubliné. Jednak rozviji tvofivost, jinak musi vymyslet, kam bublinu do scénare
umistit.
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i 1. Pro€ bylo dulezité nejprve Uplné dokonéit scénaf }:
I rybky a teprve pak postavu rybky kopirovat? 1

I 2. Bylo dulezité, Ze jsme nechali spoustét scénar |

H rybky praporkem? Vysvétli. }:
! D
j 3. Pro¢ neni vhodné, aby se w 3o }l
| dotyk s rybkou kontroloval i
ve scénari Zzraloka? e }|

= I

K jaké chybé by mohlo dojit? i

METODICKE POZNAMKY

Na zavér cekd na bystré Zaky pokrocilé badani, v némz prokdzou, Ze maji v programovani
prehled. Zaci (nebo dvojice) budou pracovat samostatné svym tempem. Je mozné zakon¢it
diskusi v celé skupiné pokrocilych zaku: ti by se méli nakonec dohodnout na jednotném nazoru
na odpovédi. V pfipadé, Ze se neshodnou, bude ucitel moderatorem sporné situace.
V takovém pripadé by Zaci méli presvédcovat druhé; varianta, Ze tak ucini ucitel, neni pfinosna.

RESEN( ULOH

|

Pokud by nebyl spravné odladén scéndr pro jednu rybku, chyba by se nakopirovala k dalSim rybkdm
a kazdou opravu bychom pak museli provadét nékolikrat, pro vSsechny rybky. Proto je vhodné vytvofit
nejprve spravny scénar pro jednu rybku a az nasledné postavy kopirovat.

Praporek spousti scénare vsem postavam najednou (podobné jako stisk klavesy). Pokud bychom
praporek ani kldvesu nepoufZili, museli bychom kaZdou rybku spoustét zvlast.

Kdybychom testovali dotyk s rybkou ve scéndfi Zraloka, po nakopirovani rybek by Zralok porad
testoval jen dotyk s plvodni rybkou, na ostatni, které maji jiné jméno, by nereagoval.
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Otevri si projekt Autodraha.
I Prohlédni si postavy, proménné
I a vyzkou$ej pfipravené scénare.

; 1. Naprogramuj pohyb zavodniho auta. Po spusteni i
,  praporkem auto stale pojede za mysi. ﬂ

| 2. Blok [2TTIEFEZT bude kontrolovat, zda auto ii
j  nevjelo na zeleny travnik. V takovém pripadé }I
j  auto zacouva o 10 krokd. i

Aktivita zacina otevienim projektu Autodrdha.

Sada uloh pro rychlé a bystré Zaky nebo pro gymnazidlni tfidy. Postupnym feSenim uloh Zaci vytvofi
jednoduchou hru, kterou opattuji dalSimi funkcemi. Proménné vyuZiji pro fizeni hry.

V autodraze jezdi zavodni auto ovladané mysi, které méni rychlost a snaZi se udrZet v trati, coz pocitac
kontroluje. Hra ma pocitani kol a sankce za vyjeti z trati. Postava komentatora sdéluje informace
0 zavodé a vysledky.

Prace je popsana v jedendcti navazujicich krocich, jejichZ poradi nelze ménit. Kazdy ze zakl (nebo kazda
dvojice) bude na ukolech pracovat svym tempem, a proto doporucujeme nechat zaky pracovat a resit
jednotlivé problémy samostatné. Ucitel by mél radit ¢i pomoci pouze individualné, a to v pripadé, kdy
Zaci nebudou umét samostatné pokracovat.

V projektu je predem vytvoren blok m, ktery slouZi nastaveni startovni pozice a parametrd auta
pred zavodem. Blok Ize spustit stisknutim mezerniku.

METODICKE POZNAMKY

Opakovaci a pfipravna Uloha. Zaci sestavi pohyb auta podobny pohybu rakety v kap. 7.

Scénar se bude spoustét zelenym praporkem.

Zaci scénar otestuji a stanovi vhodnou rychlost auta (blok Fsle]s1 =1 [FRe R (ge1 40 0).

Kvali prehlednosti iz dlvodu procviceni zZaci vytvofi novy blok WAUELFAIET, ktery bude
testovat, zda auto vyjelo z trati, tedy zda se auto nenachdzi na zeleném travniku.

V dalSich ulohach budeme blok R EEFAIET ménit.

Z travniku ma auto zacouvat o 10 kroku (blok Ll = IREH NI 'GN). Neni vhodné dat mensi
pocet krokl zpét — je potifeba, aby auto opravdu z travy vycouvalo najednou, jinak by se mohlo
pfi nevhodném pohybu mysi stat, Ze ztrati kontakt s jizdni drahou.

32



P R [ M KAPITOLA 10 - PROMENNE

po kliknuti na

opakuj stale

nastav smér k ' ukazateli mysi @

dopredu o o krokui
3

Ve scénafi auta:

po kliknuti na scénar pro vyijelo z trati
opakuj stéle Y dotykss se barvy Q ?

nastav smér k ~ ukazateli mysi ® dopfedu o @ krokd

dopredu o o kroku

vyjelo z trati
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E AutOd réha pokracovani '

3. Nastav ovladani rychlosti auta klavesami Sipka
nahoru a doll. Pamatuj, Ze auto nesmi couvat.

4. Pri vyjeti z trati bude zavodnik penalizovan:
v takovém pfipadé nastav autu rychlost na 0.

5. Hra by méla poznat, Ze auto
projelo zavodni okruh, a ukoncit
zavod. Mlzes k tomu vyuzit
postavu cilova ééra.

METODICKE POZNAMKY

Rizenf rychlosti pohybu auta Zaci znaji z pohybu rakety véetné zamezeni couvéni.

Proménna je jiz v projektu definovana. Zaci pouze zpracuji udalosti stisku klaves
[Sipka nahoru] a [Sipka dolu].

Aby se hodnota proménné [§/441[s54 projevila v pohybu auta, je nutné upravit scénar pro pohyb
auta — pocet krokl LI TN bude zaviset na proménné a7y 154,

Doporucujeme prohlédnout si nastaveni parametri auta v bloku m Pocatecni rychlost
auta je zde jiZz nastavena.

Blok M je sestaven tak, aby se dal spoustét samostatné, nezdvisle na startu celé hry. Je
na zakovi, jestli jej zakomponuje do zac¢atku scénare, nebo jej necha stat zvlast.

Zak zméni blok MUTEHEFATE] — vynuluje (371 F5 .

Blok pro vycouvani auta z travniku musi ve scénafi zGstat.

Hra nema béZet donekonecna. Skonci, kdyz auto projede zavodni okruh a dotkne se postavy
cilova cara.

Zaci nahradi blok [:2100TSE1E blokem [ejos eI ES S| s podminkou doteku
postavy cilovd cdra.

Zaci mohou mit jiné navrhy, jak auto poznd, Ze objelo jeden okruh, nebo jiné napady, jak dlouho
hra potrva. Méla by ale néjak skoncit.
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Ve scénafi pro pohyb auta:

po kliknuti na

po stisku klavesy Sipka nahoru e

zmén rychlost ® o o

na start

opakuj stale

po stisku kldvesy Sipka dolii @ nastav smér k | ukazateli mysi @

dopredu o | rychlost krok
kdyz rychlost > o tak P ¥

zmén rychlost @ o°

vyjelo z trati

scénar pro vyjelo z trati po kliknuti na

B otykss se barvy Q ? tak na start

dopredu o m krok opakuj dokud nenastane . dotykas se

nastav rychlost ® na o nastav smér k ' ukazateli mysi @
dopredu o | rychlost krokdi

vyjelo z trati
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B Autodraha — komentator

6. Na scéné je postava komentatora. Prohlédni si,
jaka hlaseni rika a ¢im se maji spustit.

I
]
I
]
]
I
| 7. Umisti do scénaru auta bloky se zpravami tak,
| aby komentator mohl ve spravnou chvili
]
I
I
]
I
]
I
I
]
i

i
|
I
|
|
I
|
|
I
:

komentovat déni na zavodisti. :
1
|
I
1
|
I
L]
|
|
L]
|
[

METODICKE POZNAMKY
Postava veverky — komentatora je jiZ pfipravena véetné vsech scénari. Scénare se spoustéji po
prijmu zprav. Zaci mohou hldgeni modifikovat.
Ukolem pro 73ka je umistit do scénait auta bloky pro vysilani zprav.

74| Zpravou m odstartuje komentator zavod. Jeji vyslani je tfeba umistit na zacatek scénare pro
pohyb auta.

Zprava |\ /l=le1-4 i =1{ oznamuje pohyb auta po zeleném travniku mimo trat. Méla by byt vyslana
v bloku RAELFATET.

Zprava m souvisi s ukonéenim pohybu auta po objeti zdvodniho okruhu. Bude vyslana na
konci scénare pro pohyb auta.

RESEN( ULOH
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po kliknuti na
na start

vysli zpravu start @

opakuj dokud nenastane . dotykas se cilova cara @

nastav smér k | ukazateli mysi @
dopredu o ' rychlost krokt

vyjelo z trati

vysli zpravu v cili @

scénar pro vyjelo z trati

B dotykss se barvy Q tak

vysli zpravu vyjelo z trati @

dopfedu o m krok
nastav rychlost ® na o
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EE Autodraha -vice okruhti  §

| remen W I

I 8. Pfepni pozadi scény na
I Zluty okruh. Uprav
I podminku vyjeti z trati.

I 9. Uprav scénar pro auto, aby
I pri dojeti do cile skocCilo na
I start a pricetl se jeden okruh. !

! 10. Vytvor zavod na tfi okruhy. Zavod se ukonci }I
I tehdy, kdyZ auto vjizdi do okruhu ¢&. 4. }{

Tento snimek ukazuje jiZ jen ndméty pro dalsi ¢innost. Z4k jiz musi byt dostate¢né samostatny, aby si
s problémy poradil sdm. Pracuje vesmés individudlné nebo ve skupince, bez ucitele.

METODICKE POZNAMKY

Zaci pouze zméni pozadi scény na Zluty okruh azméni nastaveni barvy v podmince
v bloku A FATENT.

Zaci vidi, Ze stejny scénar funguje i pro Gplné jiny tvar trati. Auto ale v cili nezastavi, co? je
motivaci pro dalsi dlohu.

Potfebujeme pridat do scénare dalsi rozhodovani, jestli je auto v cili. Cil zde neni oznacen
postavou cilovd cdra, ale ¢ervenou barvou pozadi. Zaci musi pridat testovani, zda se auto
nachazi na ¢ervené barvé.

Doporucujeme vytvofit pro testovani, jestli je auto na konci kola, vlastni blok .
Kéd hry bude prehlednéjsi.

Auto md po dosaZeni cile sko€it na startovni pozici. Zaci mohou pouzit pfimo blok m

Hra se jede na tfi okruhy (kola). Podminkou k ukonceni hry neni dotyk cilové ¢ary, ale zda pocet
ujetych kol dosahl 3. Zaci vyméni podminku u bloku [e]s =l 0T 0T E S &

Pripravili jsme autodrahu na zavod o vice kolech a nyni se vracime zpét k plvodni kruhové
autodraze.

Nyni auto v podstaté funguje, akoradt po dotyku cervené cilové cary ,poskoci” na startovni
pozici. Pokud tento blok odstranime, nastane problém, Ze auto se dotyka této ¢ary po dlouhou
dobu a pfitom se stéle zvétSuje proménna m

Problémem k feseni je, jak zafidit, aby se proménna m zvétsila pouze jednou. Nabizi se
fada reseni, které by méli ale Zaci vymyslet sami:
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e Postava cilovd cdra ¢eka, aZ se dotkne auta, a pak se na urcitou dobu (tfeba 5 sekund)

skryje.

e Postava cilovd ¢dra mlze pockat, az auto z Cervené barvy odjede. Do jejiho scénare

v _ s ¢ekej dokud t dotykas se b ? .

dotkne cervené barvy, tento blok zplsobi, Ze bude postava ¢ekat, a teprve poté pricte

jedno ujeté kolo.

o Dalsi moznosti je pridat dal

vs vz

Sl Caru z

hruba v poloviné hfisté, teprve kdyz se ji auto

dotkne, objevi je cilova ¢ara. Tim zdrovern znemoznime hradi podvadét tim, Ze by auto
tocil porad kolem cilové ¢ary a ,lacino” ziskaval ujeta kola.

Kazdé z téchto reseni ma sva Uskali a poskytuje dalsi motivaci k tomu, jak se dal zlepSovat.

po kliknuti na
na start
start @

vysli zpravu

dotykas se

opakuj dokud nenastane

nastav smér k | ukazateli mysi @

dopredu o | rychlost krokt

vyjelo z trati

na konci kola

vysli zpravu  vcili @

scénar pro na konci kola

RIREE dotykss se barvy O tak

zméh  kolo w oo

'skoé na x: y: o

cilova ¢ara @

?

po kliknuti na
na start

nastav kolo @ nao

vysli zpravu start e

opakuj dokud nenastane kolo

nastav smér k ' ukazateli mysi @

dopredu o | rychlost krokdi
vyjelo z trati

na konci kola

vysli zpravu v cili @

Pozndmka: VreSeni ulohy 9 jesté
nenulujeme proménnou m, protoze se
kazdé kolo jizdy spousti zvIast.
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Co uz umis

iiu pouzivat proménné k pamatovani si hodnot i
iiu nastavovat a ménit hodnotu proménné E
! I
iiu porovnavat hodnoty v proménné i

|
iu pouzivat vice proménnych |:
|

I v e . wagr v .
10 fesit problémy pouzitim proménné !

Posledni snimek kapitoly slouzi k uvédoméni si, co jiz zaci dokazali.

Pro ovéreni znalosti Zak( Ize po probrani této kapitoly pouzit testy po 10. kapitole, které jsou dostupné
spolu s ostatnimi materialy této ucebnice.
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