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AKTIVITA 1.3.1

Dopredu a dozadu
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Dopredu a dozadu

Podivejte se na video 1-Dva algoritmy na vytvareni vzoru.

E_—:I algoritmus je presny ndvod, postup,
strategie na vyreseni problému

B Cim se tyto dva algoritmy ligi?
Krokujte je ve skupiné, zahrejte
vlastnim télem, prodiskutujte
a vysvetlete.

dopredu dopredu
otoC se otiskni se
otiskni se dozadu

otoC se



1-Pattern algorithms.mov
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Dopredu a dozadu

B Zkoumej a hrej bez klavesnice:
dopredu o 1 krok
dopredu o 1 ,,couvaci krok“

dopredu o () krok dopredu o () krokt

dopredu o 0 kroka

Otevri projekt 14-Vzory kvéty

- kdyz jsi online, Uloz jako kopii a k nazvu projektu pripis svoje jméno
- kdyz jsi off-line, UloZ do svého pocitace a k ndzvu pfipis svoje jméno

W Sestav scénar, ktery vyuzije novy algoritmus
dopredu — otiskni se — dozadu — otoc se
a vytvori takovyto vzor , kvet:
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Dopredu a dozadu

B Obmeérniuj ¢isla v dopredu _ i otoc se vpravo , a také pocet
opakovani v opakuj krat, abys vytvoril nékteré z téchto vzord.
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Dopfedu a dozadu <

B [Rozsireni] Zkombinuj dva rizné scénare do jednoho a vytvor
nékteré z téchto slozenych vzoru.
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[Rozsireni] Dopredu a dozadu

B [Rozsifeni] Nékolik rad...
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Dopredu a dozadu @

Diskutujeme

@ Jak posunes dlazdici prikazem dopfedu o 50 krok, jakym prikazem
ji vratis zpét na to stejné misto?

@ Jaky vztah je mezi hodnotami pro posun dopfedu a dozadu (tedy
zpét) v nasem novém algoritmu na vytvareni , kvétinovych vzora“
ze stredu?
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AKTIVITA 1.3.2 BEZ KLAVESNICE

Uhadni vzor
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Bez klavesnice: Uhadni vzor

W Ktery z té&chto scéndfd vytvofi vzor na obrazku
vpravo? po otisknuti jsme dlazdici odtahli ze stfedu stranou

opakuj o krét opakuj o krat opakuj o krat
dopiedu o @ krokd dopfedu o @ kroki dopfedu o @ krok
/ otiskni se P4 otiskni se 7/ otiskni se
dopredu o @ krokd dopfedu o @ krokd .dopfedu o @ krokd

otoése (™ o @ stupni ototse C* o @ stupid otoése ™ o 9 stupfid
<7 7 s

opakuj o krat
dopiedu o @ krokt

/ otiskni se

opakuj o krat opakuj o krat
dopiedu o @ krokd dopiedu o @ krokt
/ otiskni se /7 otiskni se
ldop’r"edu o @ krok

ototse (™ o @ stupfit
I

dopiedu o @D krokd

ototse (™ o @ stupfit
I

dopiedu o m krokd

otofse (™ o @ stupfid
>
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AKTIVITA 1.3.3

Pouzivame vice kostymu
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Pokracuj se svoji kopii projektu 14-Vzory kvéty

- Uloz jako kopii anebo Uloz do svého pocitace a pozmén jméno projektu

W BéZ na zalozku Kostymy a prohlédni si rdzné kostymy dlazdice.

VSimni si, ze kazdy kostym ma své jméno.
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Pouzivame vice kostymu

B Najdi blok zmén kostym na _
a pouzij ho pri vytvareni takovychto
vzoruy ze stredu.

O O O
OOO @@@

O O
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Pouzivame vice kostymu

@

W Nékolik rad...
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Pouzivame vice kostymu

B [RozsSireni] Zkombinuj dva kruhové vzory (kvéty) v jediném
slozeném vzoru.
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Pouzivame vice kostymu

Diskutujeme

@ Kolik réznych kostyma jste pouzili ve svych vzorech?

@ Pro¢ je nyni lepdi pouzit blok zmén kostym na _ neZ dalsi kostym?

@ Kam jste ve svém scénari zaradili blok zmén kostym na _ ?
Kdybyste ho presunuli jinam, co se zmeéni?

@ Kolik os soumérnosti umis uréit na svém vzoru?
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Na konci Badani 3 uz umim:

B umim fidit dlaZdici tak, aby se hybala dopfedu i dozadu,
B vytvoril jsem ruzné kruhové vzory fizenim dlazdice ze stredu,
W dokazu zkombinovat razné vzory-kvéty dohromady [RozSifeni],

B umim predist scéndr a promyslet, jestli vytvofi dany kruhovy vzor
anebo ne,

B ve scénarich umim kombinovat rdizne kostymy té samé dlazdice,

W ve scénarich pouzivdam blok zmén kostym na _
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B algoritmus

B logické mysleni

zmén kostym na ¢tverec w

zmén kostym na cCtverec

ctverec

tmavy Etveretek
Zluty Etverecek
kruh

sestiuhelnik

Zluty krouZek

je presny navod, jak vyresit dany problém

znamena presné a systematicky premyslet o problé-
mu — jako velky informatik i védec (napr. uvazovat,
jakou ma v nasem scénari ulohu kazdy blok a jak
pomaha vyresit dany problém)

blok, kterym postavé zvolime jeden z kostym
na seznamu (v nabidce)
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