Projekt: HODINY

CASOVA NAROCNOST: 3 a7 4 vyucovaci hodiny

VYSTUPY V RVP:
Data, informace a modelovani: 1-3, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-6, 2-7, 2-8, 2-9

PREDSTAVENI PROJEKTU:
V tomto projektu Zaci navrhnou a vytvofi funkéni model klasickych hodin s hodinovou,
minutovou a vtefinovou rucickou, pripadné doplni funkci budiku.

Cas hraje vnasem Zivoté dlleZitou roli. Rada lidi uZ klasické rucickové hodinky nenosi,
v modernich domacnostech se s klasickymi budiky ¢i nasténnymi hodinami tak casto jako
v minulosti nesetkdvame. Rucickové hodiny mizZzeme najit kupfikladu na kostelnich vézich, na
nadrazich nebo v ulicich ve velkych méstech. Lidem ke zjistovani ¢asu dnes slouzi mobilni
telefon. Médnim hitem jsou chytré hodinky s digitdlnim displejem a spoustou senzora.

V metru, na letisti, na pocitaci, v televizi aj. se zobrazuji casové udaje v digitdlni podobé. Mnozi
Zaci se tedy mozna projektem HODINY budou citit zaskocéeni, budou se ptat, pro¢ by méli
navrhovat rucickové hodiny, a mozna si nebudou védét rady, jak se na takovych hodindach
zobrazuje ¢as.
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Bude zaleZet na casovych mozZnostech a zajmu zakl, kolik ¢asu bude praci na projektu
vénovano, do jaké miry bude dan Zakim prostor sestavit cifernik na zakladé scénare
sestaveného z blokd Scratch nebo importovat z internetu svyuZitim obrazku ciferniku.
Nechdvame na zvaZeni uditele, zda budou Zaci navrZené hodiny upravovat tak, aby slouzily
i jako budik.

Prace na projektu je rozdélena do jednotlivych etap (fazi), v nichz Zaci tesi dil¢i problémy.
Specifikem projektu je, Ze kromé tvUrci ¢innosti vyZaduje i nékteré matematické postupy pro
popis otacivého pohybu rucicek a sefizeni hodin. V ptipadé, Ze se budou Zaci zabyvat
i pfidanim funkce budiku, vyzkouseji si prdci sfetézci, sjejich analyzou a ovérovanim,
s logickymi spojkami a proménnymi.



POUZITY PROJEKT:
- Jednotlivé faze projektu jsou pro ucitele ke stazeni v materidlech pro tento projekt.
Jednd se 0 4 soubory:
o HODINY-F1-cifernik.sb3

o HODINY-F2-rucicky.sb3

o HODINY-F3-serizeni casu.sb3

o HODINY-F4-zvuky a budik-resenil.sb3
o HODINY-F4-zvuky a budik-reseni2.sb3

- Pro zaky neni pfipraven zadny vychozi scénar, Zaci tvofri cely projekt od zac¢atku. Navrh
postupu feSeni mohou popsat pomoci pracovniho listu:
o HODINY-pracovni list.docx
- Pro zaky jsou pfipraveny dvé cvicné ukazky, které jim maji pomoci pti premysleni
o tom, jak umistit konec rucicky do grafického navrhu ciferniku tak, aby se otacela
kolem jeho stfedu:
o HODINY_pastelky-problem.sb3
o HODINY_otaceni-sipek-ukazka.sb3

CO BUDEME DELAT:
V projektu HODINY budeme postupné sestavovat rucickové hodiny a ovladat jejich chod tak,
aby otacejici se vtefinovd, mald a velka rucicka ukazovaly spravny ¢as. Konkrétné to znamena,
Ze budeme:
- tvofit graficky navrh hodin ve tvaru kruhu, po jehoz obvodé umistime ¢isla od 1 do 12
- teSit umisténi ruci¢ek do hodin
- Tesit otacivy pohyb vtefinové, malé a velké rucicky
- Ttesit nastaveni spravného ¢asu na hodinach
- tesit, jak do hodin zabudovat funkci budiku

CO SE ZACI NAUCI NEBO SI PROCVICI:

- rozdélit praci na projektu do mensich funkcnich celkd (faze projektu)

- vyuZivat systém souradnic

- pouzivat a definovat moje bloky (napt. pro kresleni kruznice, pro umistovani ¢isel na
ciferniku)

- pracovat s riznymi kostymy postavy (napf. pracovat se 12 kostymy pfi umistovani Cisel
1 aZ 12 na ciferniku)

- nastavovat polohu postavy (rucicky) v grafickém editoru tak, aby se postava otdcela
kolem pevného bodu (stfedu ciferniku)

- pracovat s ¢asovymi udaji

BLOKY K VYUZITI:
- poutzité bloky jsou k dispozici v materidlech pro zadka a podrobnéji jsou rozebrany
v metodickych pokynech pro feseni jednotlivych fazi projektu

PREHLED ZAKLADNICH VYUZITYCH BLOKU:
e pohyb: nastav smér ...; sko¢ na x:... y:...; dopfedu o ... kroku
e vzhled: skryj se; ukaz se; zmén kostym na ...; dals$i kostym; nastav velikost na ... %

e zvuk: prehraj zvuk ...



e udalosti: po kliknuti na mé; vysli zpravu ....; po obdrzeni zpravy ...

e ovladani: opakuj stale; opakuj ... krat; ¢ekej ...; kdyz ... tak ...; ¢ekej dokud nenastane ...
e vnimani: otazka .... ?; odpovéd; aktualni ...

e operatory: +; *; /;=;sp0oj ... ... ; pismeno ... Z .... ; délka ....

e promeénné

e moje bloky: vytvofit bloky

e pero: pero zapni; pero vypni; nastav barvu / tloustku pera ...; smaz

DOPORUCENE VYBAVENI:
- Sluchdtka a mikrofon (pro feseni ulohy s budikem)

Zamysli se nad projektem

V tomto projektu bude$ navrhovat a vytvaret funkcni klasické hodiny s velkou,
g\aégku) a vterinovou rucickou tak, aby ukazovaly spravny ¢as (a mohl slouZit i jako
udik).
¢ Jak se zobrazuje ¢as pomoci rucickovych hodin?
¢ Jak se pohybuji rucicky na hodinach?

Zamysli se nad tim:

* Jak vytvofis graficky navrh rucickovych hodin s kruhovym cifernikem.
* Jak rucicky uvedes do otacivého pohybu kolem stfedu ciferniku.

* Jak vyresis, aby hodiny ukazovaly spravny cas.

* Jak zaridis, aby hodiny slouZily i jako budik.

* Kolik budes potfebovat postav?

Zamysli se nad projektem

Dil¢i problémy k Feseni Co se v této fazi Postavy Pozndmka
déje? (ndzev) (jaké bloky ve Scratch
pouziju)
FAZE 1
FAZE 2
FAZE 3

FAZE 4
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METODICKE POZNAMKY:

Doporucujeme zaklm predstavit nékolik rdznych ukazek hodin vytvorenych ve Scratch, a to
nejen rucickovych hodin (viz dvé tabulky na konci textu k projektu HODINY), ale i zcela
netradi¢né resSenych.

Zaci si promysli postup. Mohou pFitom vyuZit pracovni list (viz HODINY-pracovni list.docx).

Zaci nejprve vytvori grafickou podobu hodin. Pro jednoduchost doporu¢ujeme zvolit cifernik
ve tvaru kruhu, jeho? stfed bude leZet ve stfedu [0; 0]° systému soufadnic. K nakresleni
kruhového obvodu ciferniku (pomoci postavy) vyuziji bloky zéloiky po jehoZ obvodu
umisti dvanact Cisel od 1 do 12. Jednodussi postup, jak vytvofit design ciferniku, je zaloZzen na
tom, Ze si Zaci stahnou obrazek ciferniku z internetu, resp. vyfocenim ciferniku pomoci mobilu,
a umisti jeho stfed do stfedu systém souradnic [0; 0].

Vtefinovou, malou a velkou ruci¢ku Zaci zavedou jako tfi samostatné postavy. Jejich konce
umisti do stfedu kruhového ciferniku.

Zaci uvedou rucicky do otacivého pohybu. V matematickém modelu pro otéacivy pohyb ruci¢ek
budou muset pfijit na to, jakymi rychlostmi se jednotlivé rucicky otaceji, tj. o jaky uhel se kazda
rucicka otoci za jednotku ¢asu (za sekundu).

Jakmile jsou rucicky pohyblivé, staci uz jen hodiny sefidit, aby ukazovaly spravné cas, to se
neobejde bez provedeni urcitych matematickych vypoctud. Pfi sefizovani hodin mohou Zaci
vyuZit bloky s udaji o aktudlnim case.

Hodiny maji slouzit i jako budik; po vloZeni ¢asového Udaje ve stanovenou dobu se ozve
zvukové znameni.

Navriené hodiny by mély byt funkéni, mély by ukazovat spravny ¢as a mély by mit i funkci
budiku.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak se zobrazuje ¢as pomoci rucickovych hodin?
- Jak se pohybuiji rucicky na hodinach?
- Kjakému ¢asovému udaji se poji poloha jednotlivych rucicek?
MOZNE POTIZE:
Zaci nebudou védét, jak iniciovat procesy umisténi nebo otaceni rucicek.
Zaci nebudou védét, 7e bude zapotfebi matematicky popsat otadivy pohyb rucicek, jakym
zpUsobem vyjadfit rychlosti otaceni jednotlivych rucicek.

Problémy lIze ofekdvat pfi sefizovani spravného ¢asu pro malou a velkou rucicku.

Problémy Ize oCekavat i pfi sestavovani podminek pro vkladani vhodného ¢asového udaje, aby
z hodin zaznél zvukovy signal (k buzeni apod.).

5 Ve Scratch se miizeme setkat se zapisem soufadnic bodu v podobé (X: 0, Y: 0)



ZAVER:

Zaci maji rozmysleny postup (s vyuzitim pracovniho listu), ktery rozélenili do nékolika fazi tak,
aby vznikl funkéni model hodin se tfemi ruc¢ickami, které ukazuji spravny ¢as a pfipadné mohou
slouzit i jako budik.

Dil¢i problémy k Co se v této fazi déje? Postavy Pozndmka
reseni (ndzev) (s ¢im budu pracovat)
FAZE 1 Jak nakreslit Namaluje se kruhovy Cisla Bloky pro pero
GRAFICKY kruhovy cifernik cifernik, po jehoZ obvodu se Prace s grafickym editorem
NAVRH s Cisly? umisti Cisla od 1 az 12. Prace s kostymy
CIFERNIKU
FAZE 2 Jak umistit Na hodindch se objevi tfi Velka Stted otaceni grafického
UMISTEN{ vtefinovou, ru¢icky orientované smérem | mala designu postavy
RUCICEK DO | malou a velkou k ¢islu 12 na ciferniku. vterinova | Umisténi konce rucicky do
CIFERNIKU rucicku do hodin? | Kazda rucicka se zacne stfedu ciferniku.
Jak zajistit otaceni | otacet kolem stredu Matematicky vypocet
vtefinové rucicky? | kruhového ciferniku. rychlosti otaceni
Jak zajistit otaceni | Kazda rucicka se otaci jinou jednotlivych rucicek
malé rucicky? rychlosti.
Jak zajistit otaceni
velké rucicky?
FAZE 3 Jak zaridit, aby Velka rucicka ukazuje Blok Aktualni Hodina
SERIZEN( ru¢ickové hodiny | spravnou hodnotu a otadi Blok Aktudlni Minuta
HODIN ukazovaly spravny | se. Blok Aktualni Sekunda
¢as? Mald rucicka ukazuje Operatory pro sestaveni
spravnou hodnotu a otaci matematickych vzorct
se.
Vtefinova rucicka ukazuje
spravnou hodnotu a otaci
se.
FAZE 4 Jaké vybrat zvuky Operatory pro logické
ZVUKOVE doprovazejici vztahy
EFEKTY chod hodin? Bloky pro zvuk
Bloky pro operatory (prace
s fetézci znak)
Cykly
FAZE 4 Jakym zplsobem | Z klavesnice se vloZi Casovy Budik Bloky pro podminky
BUDIK vlozit ¢asovy udaj, | udaj pro nastaveni buzeni. Bloky pro praci s operatory
aby hodiny V okamZiku, kdy se tento Blok pro vloZeni otazky
slouZily i jako udaj shoduje se skute¢nym Moje bloky
budik? ¢asem na hodinach, zazni (Proménna)
zvukovy signal.




1. GRAFICKY NAVRH CIFERNIKU

Zakladni informace:

Cifernik ma tvar kruhu, na jehoZ obvodé jsou rozmisténa cisla 1 az 12.
* Navrhni a vytvor design kruhového ciferniku.
* Vlytvor postavu s kostymy Cisel od 1 do 12, které rozmisti$ na po obvodu

ciferniku.
v v ve scénaf pro OBVOD scénaf pro  UMISTENI CISEL
Co musis vyresit:

* Nakreslit kruznici se stfedem umisténym ve stfedu systému soufadnic

* Vytvofit postavu s kostymy v podobé cisel od 1 do 12

* Rozmistit ¢isla 1 aZz 12 po obvodu kruhového ciferniku = ) J
Vyuzij bloky: zméii kostym na  kostym7 » ;

Nezapominej pribéiné sviij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Pro jednoduchost doporucujeme zvolit cifernik ve tvaru kruhu, jehozZ stfed se nachazi ve
stfedu systému soufadnic [0; 0]. Nechte Zaky navrhovat, jak pfipravit design rucickovych
hodin. Prvni, co moznd zadky napadne, najit na internetu obrazek ciferniku, nebo cifernik
vytvofit v néjakém grafickém editoru jako obrazek a ve Scratch ho pouzit jako pozadi; pokud
zaci budou s cifernikem pracovat jako s pozadim, pak je zapotfebi, aby stfed ciferniku byl
umistén do bodu o soufadnicich [0; 0]. Nabizi se vSak i jiny zplsob a pro vytvoreni designu
ciferniku sestavit ve Scratch scénar; pfi tomto postupu si Zaci zopakuji praci s bloky
a pfipomenou si napf. funkci bIokl‘Ja a jejich vliv na chovani
postavy. Podporujte své zaky ve vytvoreni ciferniku pomoci blok( ve Scratch, které sice bude
naskenovaného z néjaké predlohy ¢i vyfoceného pomoci mobilu jako pozadi, ale prispéje
k procviceni Cinnosti ve Scratch.

RESENi ULOHY:

Jednoduchy postup pro vytvoreni grafického designu hodin pomoci blokd ve Scratch mlze
vychazet z predstavy kruhového tvaru ciferniku, ktery se nakresli pomoci blokﬁm po jeho?
obvodu se rozmisti &isla 1 aZ 12. Pro jejich umisténi zavedeme postavu Cisla, kterd bude mit
dvanact kostym( ve tvaru Cisel od 1 do 12, jejichz kostym se otiskne.

Postava Cisla

Vytvofi se postava Cisla s 12 kostymy, kazdy ve tvaru &isla, jejich pofadi koresponduje s &isly
1 az 12. Jednotlivé kostymy 1 aZ 12 mohou Zaci vytvofit v grafickém editoru Scratch, resp.
nacist z knihovny Scratch.



Pokud Zaci poufZiji k vytvoreni kostymU 1 aZz 12 v grafickém editoru Scratch nastroj pro
psani textu, je zapotrebi kazdy kostym vycentrovat.

Kostymy pro postavu mohou Zaci vytvorit také tak, Ze vyberou v knihovné Scratch
postavy ve tvaru Cislic od 1 do 9, pficemz Cisla 10 az 12 pak sestavi z téchto tvara
pomoci grafického editoru.

e el
= scingie | of Kosyr @ Zwky ool E el
77 = R 4 o g
o [l o A1 5 LI S . & Al o AR 8w
‘2
e o B
H J o i ® Y
vomims & T e & T
7% /7 O 1 +2 i 4} « 9
o o Sy o
v = '®
¢ @ Plevist do bimspy e = @ Loy yod e

Nebo si kostymy od 1 do 12 nakresli Zaci sami podle svych predstav.

Postavu Cisla vyuZijeme k vykresleni kruhového tvaru ciferniku a pozdéji také ke spusténi
a sefizeni hodin. Rozmér hodin bude zaleZet na nastaveni poloméru kruhu. (V ukazce je pro
polomér kruhu zvoleno 150 krokd.)

Postup nakresleni hodin Ize rozdélit do dvou ¢asti: nakresleni kruhového ciferniku a umisténi
Cisel 1 az 12 na jeho obvodu.

a) Nakresleni kruhového tvaru ciferniku: Zavedeme blok pro vykresleni
kruhového obvodu ciferniku. Polomér kruhového ciferniku jsme nastavili na 150 krokd.
Kruhovy tvar hodin nakreslime jako pravidelny n-uhelnik. Malovani pravidelnych n-
Uhelnikd si Zaci mohli vyzkouset napf. v tlohdch v ucebnici Kalas & Mayerova (2020)°,

v nichz zkoumali vztah mezi poétem otoceni a Uhlem otoceni (jejich soucin je roven
360).

6 Kalas, I., Mayerovd, K. (2020) Zaklady programovéni ve Scratch pro 5. roénik zakladni $koly. Dostupné na
imysleni.cz.



scenal pro.  OBVOD

4 Postava Cisla vykresluje kruhovy obvod
ciferniku (o poloméru 150 krokd), i kdyz

pero vypni . sy . .
4 je skryta. DUleZité je, Ze pero je zapnuté.

nastavgmér@ V nasem pfipadé ma kruhovy obvod
ciferniku tvar pravidelného n-uhelniku,
s o = @ kde n = 60, coz uz by ve vysledku pfi
o nastavbanu pers na. tlouStce pera 20 mohlo vypadat jako
kruh, takZze 60x se opakuje krok vpred o
/ nastavt:ouét’ku;mana@ 15 krokli a nasledné otoceni vpravo

0 6 stupna).

# perozapni

il
dopfeduo@kmka Jakmile je tvar kruhu ciferniku

| nakreslen, pero vypneme.
ototse ™o ° Stpfit
e o

S perovypni

v s ws

b) Umisténi Cisel 1 aZ 12 po kruhovém obvodu: Vychodiskem je myslenka, Ze kostymy
1 a7 12 postavy Cisla se otisknou na obvodu ciferniku v mistech, ktera odpovidaji jejich
poloze na klasickém ciferniku. Soucasné chceme, aby Cisla byla zobrazena s orientaci
»na sever” (nahoru), nikoliv smérem od stredu ciferniku (viz obrazek).

Nechte zaky premyslet a navrhnout, jak ¢isla 1 az 12 po kruhovém obvodu umistovat.

™ 12
% ~ 11 1
0y % 10 2
6 3 < 3
? ¥ 8 4
N » 7 5
& 6
Orientace c¢isel smérem ,,od stredu” Orientace cisel ,na sever”.

ciferniku (Cislo 9 v obrdzku vypadd jako 6).
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Nade fedeni je zaloZeno na tom, e postava Cisla se premisti do [0; 150] a otiskne
kostym 12, a odtud se pohybuje po obvodu kruhu (vpravo) a postupné otiskuje své
kostymy. Pfed otisknutim kostymu se nastavi ,na sever” (smér 0).

Nechte 7aky analyzovat nasledujici scénar. Zaci by méli pfijit na to, co se stane, kdyz se klikne
na zeleny praporek, jakym zplsobem se budou tisknout ¢isla postavy, ktera ma k dispozici 12
kostym( (kostym1 md tvar ,,1“, kostym2 ma tvar ,, 2%, ...). Jaké Cislo se otiskne jako prvni? Jakym
zpusobem se zajistuje ve scénafi kruhovy tvar rozmisténi Cisel? Jaka vzdalenost je mezi Cisly
12 a 6? Co urcuje polohu kazdého Cisla? V jakém misté se zobrazi 3? Jak budou orientovana
Cisla? A proc¢? Co by bylo potfeba ve scénafi zménit, aby se Cisla zobrazovala spravné (,na
sever”)?

1. GRAFICKY NAVRH CIFERNIKU
Q ‘ Vis, Ze postava ma 12 kostymU ve tvaru
Cisel od 1 do 12 (viz vlevo).

Seznam se se scénarem vpravo.

Co se stane, kdyzZ klikneme na zeleny
praporek? Co bude vysledkem?

Své reseni diskutuj se spoluzakem.

Nezapominej prabéiné sviij projekt ukladat!

Zavedeme scénar pro umisténi Cisel 1 az 12 po obvodu. Jak uz jsme
naznacili, Zaci mohou narazit na problémy, jak zorientovat Cislo ,na sever”, protoze
dochazi k ota¢eni postavy a ke zméné jejiho sméru. Zaky nechte vyzkouset, co nakonec
rozhoduje o tom, aby bylo ¢islo spravné zorientované. Z4ci zjisti, Ze smér postavy musi
byt 90 stupnd.

Existuji rizné postupy, jak tento problém s umisténim Cisel 1 az 12 na hodindach vyresit.
Zavedeme pomoci které budeme regulovat smér otoceni postavy pfi
jejim pohybu po kruhové trajektorii. V nasem pripadé zacneme s umistovanim Ccisla
,»,12“ (kostym12), protoze se jednd o jednoduchou situaci: postavu premistime z pozice
[0; 0] ve sméru 0 o 150 krok( a tam ji otiskneme, pfed vlastnim otiskem postavy
nastavime smér postavy na 90. Jakmile se kostym postavy otiskne, vratime postavu do



[0; 0] a hodnotu proménné n zvySime o 1. Pfipravime kostym dalSiho Cisla. A potom uz
postupujeme po kruhové trajektorii smérem vpravo.

Postava, jejiz kostym nasleduje po 12, se ve sméru 1*30 stupnili pfemisti do vzdalenosti
0 150 krok od [0; 0]; tam se nasméruje na 90 stupn( a otiskne se. Proménna n se zase
zvysi o 1. Pripravi se dalsi kostym. V pfipadé kostymu ,,2“ se postava vyda 150 kroku

smérem 2*30 stupnd atd.

seenar pro. UMISTENI CISEL

nastav smeér o
opakuy e krat

Z blokael:\/elsra FLVIRIEN IR R 38se pak nakresli hodiny.

DBVOD

UIVRSTENI CISEL

POZNAMKA:
Neustale zaky podporujte v tom, aby ovérovali spravnost svého postupu, aby zkoumali, pro¢
jim program nefunguje, co se stane po spusténi scénare, aby pfemysleli o poradi jednotlivych
blokd aj. Pfi kontrole postupu mohou Zaci pouZit systém souradnic a zobrazovani hodnot
vybranych velicin:
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Obrdzek 9 Zobrazeni systému souradnic s vyuZitim pozadi Xy-grid

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak zaridit, aby postava nebyla vidét (napf. pfivykreslovani obvodu ciferniku)?

- Jak ve Scratch pomoci blokGd3:{e] nakreslit kruhovy tvar?

- Jak vytvofrit sadu kostym( ve tvaru Cisel v grafickém editoru Scratch tak, aby cisla
vypadala pékné?

- Jak usporadat cisla na ciferniku?

- Jak zaridit, aby se Cisla pfi otacivém pohybu postavy otiskla tak, aby byla orientovand
,na sever” (ve sméru osy y)?

MOZNE POTIZE:
- Zdk si nebude védét rady, jak centrovat kostymy s Cisly v grafickém editoru. U kaidého
kostymu je zapotrebi v grafickém editoru rozhodnout, kde bude leZet stfed otaceni.

o Seéndle I o) 20y

Kostym  kostymi2

- v.. oen [ 0 B ] e ¥
6 u .
Ty £
¢ T
2
; o
R wa

10

- Zdk bude mit problémy s nakreslenim n-thelnika jako obvodu ciferniku. Kruhovy tvar
se nakresli jako pravidelny n-uhelnik. VyuzZije se k tomu cyklus [eSELCIRGRSEN pricemz

uvnitF cyklu jsou bloky [s[e]olf= R 4] < a Siielas =Rl =it olali. Zaci u? by méli védét,

Ze pro vznik uzavieného kruhu musi byt soucin n * uhel roven 360.



- Zdkovi se nebudou umistovat &isla po kruhu se stfedem [0; 0] s orientaci ,,na sever”.
Vysvétleni je uvedeno vyse.

ZAVER:
Zak vytvori cifernik hodin ve tvaru kruhu, na jehoz obvodé jsou umisténa ¢&isla od 1 do 12.

SNIMEK 6-7 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKA — 2. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

2. UMISTEN{ RUCICEK DO CIFERNIKU

Zakladni informace:
Rucicky v hodinach se otaceji kolem stfedu kruhu ciferniku.
* Navrhni a vytvor postupné postavy vtefinové, malé a velké rucicky.
* Umisti je do hodin.
* Uved rucicky do otacivého pohybu.
Co budes délat:
* Viytvaret a umistovat jednotlivé rucicky do hodin.
* Ovérovat, jak se rucicky otaceji, zda se otaceji kolem stredu ciferniku.

VyuZij bloky: M m m E

CD Nezapominej pribéiné sviij projekt uklddat!
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2. UMISTEN{ RUCICEK DO CIFERNIKU

po obdrzen( zpravy Rucicky, zatnéte se olacet! »

Otazky:
* Jak umistit konec rucicky do stfedu hodin o souradnicich [0,0]?
* Jak zajistit, aby vSechny rucicky smérovaly pred spusténim hodin k ¢islu 12 na
ciferniku?
* Jak uvést rucicky do otacivého pohybu?
* Jak zjistit a zapsat rychlost otaceni jednotlivych rucicek

(uhel, o ktery se rucka otoci za sekundu)?

Vyuzij bloky:

ool ® ] ® @@

Nezapominej pribéiné sviij projekt uklddat!

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
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METODICKE POZNAMKY:

V hodindch zatim chybéji rucicky. Postavy ruci¢ek mohou Zaci vytvaret pomoci grafického
editoru pfimo ve Scratch nebo si mohou vybrat z nabidky knihovny Scratch néjaké postavy
tvarem podobné tyckam, hilkam, aj. Pozornost je zapotiebi vénovat tomu, aby rucicky mély
v grafickém editoru stfed otaceni na svém konci a aby v ciferniku smérovaly nahoru k ¢islu 12.

Aby se rucicky kolem stfedu ciferniku mohly otadcek dokola, je dllezité, aby konec jejich
grafického designu byl umistén v grafickém editoru Scratch do stfedu otaceni. Konce rucicek
se pak umisti do stfedu kruhového ciferniku [0; 0]. Pokud postava ruci¢ky nebude umisténa
svym spodnim koncem ve stfedu otaceni, tak se nebude rucic¢ka otacet v ciferniku spravné.

Pro pochopeni tohoto problému je pro zaky pripravena ukazka se dvéma Sipkami (viz
soubor HODINY_otaceni-sipek-ukazka.sb3), pomoci niz lze predvést rozdily mezi
otacenim téchto Sipek s rozdilnym stfedem otdaceni.

Zaci si mohou otaceni kolem bodu T vyzkouset také pomoci cviceni se dvéma tuzkami,
které se lisi stredem otaceni (viz soubor HODINY _pastelky-problem.sb3). Zaci si mohou
zkouset (klikanim na blok ), ¢im se lisi otaceni dvou pastelek po
umisténi jejich $pi¢ek do bodu T. Zaci maji pfijit na to, jak docilit, aby se €ervena
pastelka otacela stejné jako pastelka Zluta Spickou kolem bodu T.

2. UMISTENI RUCICEK DO CIFERNIKU

Otdaceji se rucicky na Tvych hodinach kolem stfedu kruhového ciferniku
v [0; 0]?

Pokud si nevis rady, tak si vyzkousej cviceni s pastelkami

(se souborem HODINY_pastelky-problem.sb3):
Umisti Zlutou pastelku tak, aby jeji Spicka byla v bodé T.
Otéacej pastelkou. %

Popis, co se s pastelkou déje.
Umisti ¢ervenou pastelku tak, aby jeji Spicka byla v bodé T.

Otéadej pastelkou. ooz se € o (@) suwpit

Popis, co se déje. Vysvétli, proc se Cervena pastelka neotadistejné jako pastelka zluta.

Zarid, aby se ¢ervena pastelka otacela také kolem své Spicky.

Nezapominej pribéiné sviij projekt ukladat!

RESENI ULOHY:

Pomoci grafického editoru vytvorime tfi rizné velké (pripadné i barevné) postavy: Velka, mala
a vterinova. DUlezité je, aby konce rucicek byly umistény ve stfedu otdceni. (V pripadé
vtefinové rucicky byva napf. u ndsténnych hodin stfed otaceni umistén kousek vys nad
koncem rucicky).



Pokud budou Zaci pouzivat graficky editor pro kresleni hodinovych rucicek, staci vytvofit jen
jednu postavu rucicky a pak udélat dvé jeji kopie a podle potfeby ruci¢ky upravit (barvu,
velikost, umisténi do stfedu otaceni) a prejmenovat:

| | Postava vterinova > X 0 I y 0

Velk Zkopimj ] Ukdzat @® & fikost 100 Smér 90

export
1 12 |
smazat :
Cisla Numbers Velka mala
kopirovdni postavy prejmenovdni postavy

Misto, kde lze zménit nazev kostymu
postavy.

S
/
O

V ukazce je detail grafického navrhu postavy Velka (velké rucicky) vici stredu otaceni:

GHEB ©- s e oo

=] ; 'W g Poloha stfedu otaceni grafického
Q b . 7 navrhu Velké rucicky je v tomto
~& -0 ptipadé na jejim konci. Kolem tohoto
[ » R bodu se pak bude rucic¢ka po zadani
7% bloku [T NMMEINT otécet.
& T v Y i
¥ B Pro nasi ulohu potfebujeme umistit
B konec Velké rucicky do stfedu otaceni.

Podobné i v pripadé malé rucicky.



’

V ukdzce je detail grafického ndvrhu postavy vtefinové rucicky vici stiedu otaceni:
@~ souvor upravit @ Navoay

"<'u;wa—\ & wosymy ..z....,"]
Poloha stfedu otaceni grafického
navrhu vtefinové rucicky je vtomto
pfipadé kousek nad koncem rucicky.

= e
Kolem tohoto bodu se pak bude

*

RS vtefinova rucic¢ka po zadani bloku
T
o

otoc se o Siblel[ffotacet.

i

Doporucujeme, aby Zaci u kazdého grafického navrhu jednotlivych rucicek vidy zkontrolovali,
zda jeji spodni konec umistili do stfedu otaceni.

Po spusténi programu se rucicky umisti do stfedu ciferniku pomoci pfikazuS e EREAE a
zUstanou skryté, dokud neobdrzi zpravu , kterou vyslala postava
Cisla.

Postava Cisla po vykresleni hodin

po idikniuti na ,
vyslala zpravu.

OBVOD

UMISTENI CISEL

vysh apravy  Ruficky, zacnete s& olacell »

Rucicky se zobrazi a mély by se zalit otacet kolem stfedu hodin [0; 0]. Pro kazdou rucicku
museji Zaci matematicky popsat jeji otacivy pohyb kolem stfedu hodin.
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2. UMISTENI RUCICEK DO CIFERNIKU

Zakladni informace:
Rucicky se otaceji rlznymi rychlostmi.
* Uved do otacivého pohybu jednotlivé rucicky rychlosti, jakou se pohybuji na
redlnych hodinach.
Co budes délat:
* Matematicky popisovat otaceni vterinové rucicky.
(O jaky uhel se na hodinach otoci vterinova rucicky za vtefinu?)
* Matematicky popisovat otaceni malé rucicky.

(O jaky Uhel se na hodinach oto¢i mala rucicka za vtefinu?) m
* Matematicky popisovat otaceni velké rucicky.
(0 jaky thel se na hodinach otodi velka ruticka za vtefinu?) ® e

Nezapominej pribéiné sviij projekt ukladat!

Kazda rucicka se otaci jinou uhlovou rychlosti:

rucicka Skutecnost Uhel za sekundu
Velka Otodi se za hodinu (tj. 3600 sekund) o celé kolo | =360 stupnt/(3600 sekund)
(Uhel 360 stuprid) =(1/10) stupriti/sekunda
mald Otodi se za hodinu (tj. 3600 sekund) o Uhel (360 | =30 stuprid/(3600 sekund)
stupri(1/12) 30 stupnid =(1/120) stuprid/sekunda
vterinovad Otoci se o0 360 stupnt za 60 sekund =360 stupf/(60 sekund)
= 6 stupfiG/sekunda

Hodnoty 1/10, 1/120 a 6 postupné pouzijeme ve scénafich pro rucicky.

Otaceni velké rucicky:

Po obdrzeni zpravy ,Rucicky,
zaCnéte se otacet” se velka
rucicka uvede do otacivého
pohybu rychlosti 1/10 stupen
za 1 sekundu.




Otaceni malé rucicky:

= Po obdrzeni zpravy ,Rucicky,
za€néte se otacet” se mala
rucicka uvede do otacivého
pohybu rychlosti 1/120
stupnd za 1 sekundu.

rv’ z .

Po obdrzeni zpravy , Rucicky,

u B | zaCnéte se otdcet” se vtefinovd
rucicka uvede do otacivého
pohybu rychlosti 6 stupnd za 1
sekundu.

sko€ na x: ° ¥ o
nastav smer @

skryj se stupnd

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak pfipravit graficky ndvrh postavy (rucicky), aby se otdcela kolem svého konce?

- Jak umistit konec rucicky do stfedu hodin o soufadnicich [0; 0]?

- Jak zajistit, aby vSechny ruci¢ky smérovaly pred spusténim hodin k ¢islu 12 (,,na sever”)
na ciferniku?

- Jak uvést rucicky do otacivého pohybu? Kterd rucicka se otdci nejpomaleji? Kterd
nejrychleji?

- Jak zjistit rychlost otdceni ruci¢ky na hodindch (Uhel, o ktery se rucicka otoci za
sekundu)?

MOZNE POTIZE:

- Doporucte zakim, aby dfive, nez zacnou experimentovat se Sipkami a pastelkami, si
ulozili svou rozdélanou praci.

- Zdci nebudou védét, jak iniciovat otdceni rucicek, jak rozpohybovat rucicky. Uréitym
voditkem by jim vtom mohlo byt pravé experimentovani s ukazkami se Sipkami
a pastelkami.

- Zdk nedokdze pfipravit graficky ndvrh ruc¢icky, aby se rucicka po umisténi svym koncem
do stfedu hodin [0; 0] otdcela kolem tohoto stiedu: Nechte zdka experimentovat
s otdenim postav pomoci bIoku Zak mUGze experimentovat
sotadenim  postavy s pouZitim  souborlG  HODINY_otaceni-sipek-ukazka.sb3
a HODINY_pastelky-problem.sb3.



otogse C* o @ stuprit

HODINY_otaceni-sipek-ukazka.sb3 HODINY _pastelky-problem.sb3

- Zdk nebude umét vypocitat rychlosti otdceni jednotlivych rucicek: Zék by mél pro
kazdou rucicku provést rozbor, o jaky uhel a za jakou dobu se rucicka otoci. Za jakou
dobu se otoci velka rucicka o 360 stupnd? Za jakou dobu se otoci mald rucicka o 360
stupnd? Za jakou dobu se o 360 stupnll otoci vterinova rucicka? A z toho Zak vypocita,
0 jaky uhel se kazda rucicka otoci za 1 sekundu.

- Zdk nebude védét, jak iniciovat (spustit) otdceni rucicky: S posilanim zprav se Zaci mohli
setkat uZ dfive (viz napf. Kalas & Mayerovd, 20207), jen si tfeba neuvédomili, Ze na
jeden ,signal” (zprdvu) muZe soucasné reagovat nékolik postav, v nasem pfipadé
vSechny tfi rucicky.

- Zdk nebude umét zapsat hodnotu 1/10, resp. 1/120: Zaméfte pozornost 74kd na bloky
operatory.

ZAVER:
Na ciferniku hodin jsou umistény tfi funkéni rucicky, které se otdceji rGznymi rychlostmi jako
realné rucickové hodiny kolem stfedu ciferniku.

7 Kalas, I., Mayerovd, K. (2020) Zaklady programovéni ve Scratch pro 5. roénik zakladni $koly. Dostupné na
imysleni.cz.



SNIMEK 10 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKA — 3. FAZE
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3. SERIZEN{ HODIN — vtefinova rucicka
Zakladni informace:

* Informace o aktualnim ¢ase Ize ziskat pomoci

Co musis$ vyresit:
* Co to znamena sefidit vtefinovou rucicku? Jak ji nastavit na spravny cas?
* Které aktualni Udaje budes potfebovat pro nastaveni vtefinové rucicky?
¢ O jaky Uhel se vtefinové rucicka otoci za 1 hodinu, resp. za 1 minutu, resp. za 1 sekundu?
¢ Kde se nachazi vtefinova rucicka, kdyZ je napt. 10:38:04?
« Jak sestavit matematicky vztah popisujici aktudini polohu vtefinové rucicky?

 Jak ovéfis, ze hodiny jdou dobre?
ot R (R [

Nezapominej priibéZné svij projekt ukladat!

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
SNIMEK 11 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKA — 3. FAZE

AVAV AV AV AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
3. SERIZENI HODIN — mala rucicka
Zakladni informace:

* Informace o aktualnim case Ize ziskat pomoci

Co musi$ vyresit:
* Co to znamena sefidit malou rucicku? Jak ji nastavit na spravny cas?
* Které aktualni udaje budes potrebovat pro nastaveni malé rucicky?
* O jaky Uhel se malé rucicka otoci za 1 hodinu, resp. za 1 minutu, resp. za 1 sekundu?

¢ Kde se nachdzi mald rucicka, kdyZ je napt. 10:38:04? i
* Jak sestavit matematicky vztah popisujici aktudini polohu malé rucicky?
* Jak ovéfis, Ze hodiny jdou dobre? 2

(- o [0 oYe ofe oo o

Nezapominej priibéiné svij projekt ukladat!

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
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3. SERIZENI HODIN — velka rucicka

aktudini hodina v JK akiudini minuta v

Zakladni informace:
* Informace o aktudlnim Case Ize ziskat pomoci
Co musis vyresit:
* Co to znamena sefidit velkou rucicku? Jak ji nastavit na spravny c¢as?
* Které aktualni udaje budes pottfebovat pro nastaveni velké rucicky?
* O jaky uhel se velka rucicka otoci za 1 hodinu, resp. za 1 minutu, resp. za 1 sekundu?
* Kde se nachazi velka rucicka, kdyz je napf. 10:38:04?
* Jak sestavit matematicky vztah popisujici aktualni polohu velké rucicky?
* Jak ovéris, Ze hodiny jdou dobre? e

VVUZU blOky. otogse o . stupi m

Nezapominej pribéiné svij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Matematicky model otaceni hodinovych rucicek muize zakam Cinit problémy. Je zapotrebi dat
zakim cas, aby zacali sami objevovat vztah mezi ¢asem a polohou rucicek, za jakou dobu se
otoci velka/mald/vtefinova ruci¢ka kolem dokola, jak souvisi jeji aktualni poloha s aktualnim
casovym udajem, jaké bloky ve Scratch by zaci mohli pro zapis matematickych vztahl pouzit.
Zaci by se méli snaZit o co ,,nejpresnéjsi“ zapis (tj. uvédomit si, ze i bé8hem €asového intervalu
1 vtefina se rucicka muze pootocit o néjaky, i kdyZ velmi maly, ahel).

ZaCneme nejdriv sefizenim vtefinové rucicky, potom velké a nakonec malé rucicky.

RESENi ULOHY:

Postava Cisla rozeslanim zpravy dava pokyn rucickdm, aby se
nastavily v hodindch tak, aby hodiny ukazovaly spravny ¢as. K sefizeni hodin mohou Zaci vyuzit
bloku

UMISTENI CISEL




Nasledujici vypocty provedeme pro pfipad, Ze hodiny ukazuji 10:38:04:

| hodina @EIM |
| minuta @D |
sekunda @D

Pro kontrolu spravnosti vypoctq, jimiz se fidi navrzeny model ruci¢kovych hodin, zda rucicky
podle tohoto modelu zobrazuji spravny ¢as, nechame zobrazit u hodin tyto udaje pomoci

bloku , . a . ve sloZce
VNIMANI
Nastaveni spravného ¢asu pro vtefinovou rucicku (postava vterinova):

Pro sefizeni polohy vtefinové ruci¢ky potfebujeme Gdaj =< =it 5= iae ol Viefinova rucicka
se za 1 sekundu otoci o 6 stupn(:

po obdrZzeni zpravy | Hodiny, nastavie si sprayny cas =

otocse (M o || aktualni sekunda » | * ° stupit

vew

Nastaveni spravného ¢asu pro velkou rucicku (postava Velka):

Chceme-li sefidit polohu velké rucicky, aby co nejpfesnéji ukazovala spravny ¢as, musime vzit
v Uvahu aktualni dudaje o minutach a vtefinach. Poloha velké rucicky souvisi s hodnotami

aktudlni minuta lsdlaktudlni sekunda

po obdrZzeni zpravy. Hodiny, nastavie si spravny ¢cas »

otet se (‘ 0 @ * aktualni minuta * + aktualni sekunda ¥ o stupnd

Vypocet:
Za 1 hodinu =3600'S ....ccccvveverirrirerrereesiinree s S€ Velka rucicka otoci o 360°
Za ((aktudlni sekundy) + 60*(aktudini minuty)) .......... se Velka rucicka otoci o Uhel x

Trojclenkou lze pak vypocitat uhel x
x =360/3600 * (60*(aktualni daj o poctu minut) + (aktudlni idaj o poctu vtefin))
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Spustit 1
B
|
10 ' 2
] |
9 3
) 4
| hodina G :
minuta @ 7 5
sekunda B

x=1/10* (60 * 38 + 4 ) = 228,4

Obrdzek 10: hodiny - thel

Nastaveni spravného ¢asu pro malou rucicku (postava mala):

Pro sefizeni polohy malé rucicky je zapotrebi zkombinovat Udaje o =/« Ella o)

minutaEl Za 1 hodinu se mala rucicka otoci pouze o 30 stupnu. Vypocet pro
malou rucicku je zaloZzen na tom, Zze musime k Uhlu, ktery odpovida aktudlni celé hodiné, pricist
jesté uhel, ktery je Umérny tomu, jaky ¢as uz ubéhl od aktualni celé hodiny, coZ souvisi s
poctem minut a vtefin:

oiot se (™ o @' akiudini  hodna = aktualni  minuta @I@ + | akaini sekunda e @/@ stupfit

Vypocet:

Za 1 hodinu =36005 .....c.ceeeeeeesresirerinreeeeseeesiereneen ... Mald rucicka se otoci o 30°

Polohy, ve které se mala rucicka bude nachazet v aktualnim Case, sestava ze tfi uhli:
Uhel souvisejici s tim, jaky je aktualni idaj celé hodiny, tj. .....(aktudlni hodina) * 30
Uhel, souvisejici s tim, kolik ub&hlo minut, tj. ...ccoceveeveevenenenne. (aktudini minuta)* 30/60
Uhel, kolik ubéhlo sekund, tj. (aktudlni sekunda) * 30/3600

Jiny vypocet:
Za 1 h=3600S5 .ccicririirerireee et r et v e mala rucicka se otoci o 30°
Za (aktudlni minuta * 60) + (aktudlni sekunda) ....cccoeveveeeeeeevecrerieree e o Uhely
(v nasem pfipadé y je ostry uhel ,BO10“
mezi 10. a 11. hodinou, viz obrazek)
y = (((aktualni minuta * 60) + (aktualni sekunda)) * 30)/3600
Malou rucicku pak nastavime na uhel:
y + (pocet hodin) * 30 stupnd
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Spustit lh

y |
i ¢ 4 2
9 3
8 4
hodina SN l
minuta ESED 7 4 5
sekunda (3

Uhel x = uhel AOB je roven souctu tfi uhlu:
10 * 30

38 * 30/60

4 * 30/3600

x =319, 033 stupnd

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

O jaky uhel se otoci velka rucicka za 1 sekundu?

Jak zafidit, aby se rucicka otocila o potifebny Uhel za 1 sekundu?

Jak nastavis polohu velké rucicky, aby ukazovala spravné ¢as?

Jak nastavi$ polohu malé rucicky, aby ukazovala spravné?

Jak nastavi$ polohu vtefinové rucicky, aby ukazovala spravné c¢as?

Nechte hodiny bézet nékolik hodin a sledujte, zda skutecné ukazuji spravny ¢as. Co

jste zjistili?

MOZNE POTIZE:

Zdk nevi, Ze by mohl vyuZzit udaje o aktudinim case ve slozce

Zdk nedokdZe sestavit matematické vztahy pro vypocet Uhlu, o ktery se otoci velka
rucicka za 1 sekundu. Viz postup vyse uvedeny a tabulka.

Zdk nevi, Ze Ize a jakym zplisobem umistit do Udaje pro velikost thlu matematicky vztah
pro vypocet: Seznamte Zaky se sadou

ZAVER:
Zaci vytvorili funkéni rucickové hodiny se tfemi ruci¢kami ukazujicimi spravny &as.

Pozndmka: Zaci mohou rovné? doplnit své hotové hodiny aktudlnim datem (viz projekty
https://scratch.mit.edu/projects/23492058/, https://scratch.mit.edu/projects/103004641/).




SNIMEK 13-14 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKA — 4. FAZE

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

4. ZVUKOVE EFEKTY —tikani hodin

Zakladni informace:
* Hodiny potichu tikaji.
Co musis vyresit:
* Jak vlozit zvukové pozadi? ;
opakuj stale
* Kde se vybiraji zvukové efekty?
« Jaké bloky slouZi pro préci se zvukovymi efekty? 5

¢ Jak nastavit intenzitu zvuku?

* Jak pridat vlastni zvukové efekty?

Vyuzij bloky:

Nezapominej priibéZné svij projekt ukladat!

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
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4. ZVUKOVE EFEKTY - budik

Zakladni informace:

* Hodiny maji slouzit i jako budik: v poZadovanou dobu zazni zvukovy signal.

Co musis$ vyresit:

* Jak vkladat ¢asovy udaj pro budik?

* Vjakém tvaru by se mél ¢asovy udaj pro budik vkladat?

* Jak ovérit, Ze vloZeny Udaj je skutecné ¢asovy Udaj?

* Jak zafidit, aby ve stanovenou dobu zaznél zvukovy signal?

ofazka pfehraj zvuk Win
Vyuzij bloky:
scenal pro  Nastav Cas Na Budiku

Nezapominej priibéiné svij projekt ukladat!

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Matematicky model ota€eni hodinovych rugi¢ek maze byt doplnén zvukovymi efekty. Zaci si
mohou vyzkouset hotové ukazky zvukovych efekt, které nabizi Scratch, nebo si mohou nahrat
své vlastni. K témto ¢innostem budou Zaci potfebovat sluchatka, pfipadné i mikrofon.

Zaci dale budou pridavat k hodindm funkci budiku. Po vloZeni ¢asového tdaje se nafidi hodiny
na budik a v poZzadovany ¢as zazni zvukovy signal.
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Pti praci na budiku podporujte Zaky v tom, aby si nejprve své postupy dlkladné rozmysleli, aby
vSechny scénare neustale opakované testovali a ovérovali, zda se vSe déje tak, jak ma, aby
zkouseli i jiné postupy.

RESENI ULOHY:

Tikani hodin:

Pro zajisténi nepretrzitého tikotu hodin jako zvukové kulisy se pouzije nekonecny cyklus, do
néhoz je vloZzen blok s vybranym zvukovym efektem:

nastayv hiasitost na @ %

| prehraj zvuk Clock Ticking ¥ az do konce

Budik:

Nabizi se fada fedeni. Zaci uréité projevi velkou kreativitu a navrhnou nékolik rGiznych zptsobd,
jak zatidit, aby hodiny v poZadovanou dobu fungovaly jako budik.

Nase feseni je zaloZzeno na predstavé, Ze k hodindm pridame tlacitko Budik, pomoci kterého
se vyvola pozadavek na vloZeni ¢asového udaje, v kolik hodin md zaznit zvukovy signal. Casovy
udaj se vklada ve tvaru hh:mm, tedy pomoci péti znakl (treti znak je ,:“). Do formatu
vkladaného casového Udaje jsme nezahrnuli vtefiny (bézné se budik nafizuje na hodiny
a minuty).

11 : L 11 1

(]

10

]

10

V kolik hodin méam
zazvonit? (Uved ve
formatu hn:mm, napr= |4
08:05) }

[.]
—
o

hodina @EES

A 7 5 x
minuta BEEH 7

sekunda DD 6 \ O)

Postava Budik ma tvar tlacitka. Po stisknuti tohoto tlacitka se objevi dialogové okno s dotazem
a s upozornénim, v jakém formatu se ma vlozit udaj:




v ;o . v/ dpoved
VloZeny udaj se uloZi do .

Zformuluji se podminky pro budik, aby v poZzadovanou chvili zaznél kratky zvukovy signal.
Nastaveni ¢asu pro budik:

e Redeni 1 (HODINY - F4 — zvuky a budik — reseni 1.sb3)

Toto feseni je zaloZzeno na tom, Ze zavedeme Sest proménnych: hl, h2, m1, m2, hodin a minut,

jejichz hodnoty budou vypocteny na zakladé udaje v . Pfedpokladame, Ze vloZeny
Udaj je vloZzen spravné jako rfetézec o délce 5 znakl ve formé hh:mm, v némz prvni dva Ciselné
znaky uddvaji hodinu, posledni dva uddvaji minuty. Proménné h1l pfifadime hodnotu 1. znaku

odpovad v P vy s odpoved v ,
z, proménné h2 pfifadime hodnotu 2. znaku z - Hodnotu proménné ml

, sdpovad v .
nastavime na hodnotu 4. znaku z , proménné m2 na hodnotu 5. znaku.

nasitay H1 = na  pismeno o z | odpoved

nastdy. hZ = pa . pismeno o z ' odpoved

v na pismeno o z odpoved

nastav 2w na u.:.umnuos odpov e

Hodnotu proménné hodin vypocitame na zdkladé hodnot h1 a h2, analogicky pro proménnou
minut na zakladé hodnot m1 a m2:

nasav hodin+ na m h1

nasiay minut* na m = s +

Budik zazvoni v okamziku, kdy skutecny aktudlni ¢as bude roven ¢asu, na ktery je budik
nastaven:

hodin aKiudini hoding = 3 minut = | akitaini | minEs -
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Scénar pro budik tedy mize vypadat napfriklad takto:

soenar pro Al budik zazvon

V kolik hodin mam zazvonit? (Uved ve formatu hh:mm napf. 08:05)

nastay pismena o z | odpoved

pismenc o Z2 | odpoved
nastav a  pismeno o z | odpowést

nasiay m2 * na  pismend o z | odpoved

nastay hodin *+ na m n
nastav minut's n3a m mi

epaku) stale

hodin | = akiuaini  hoding » : mnil = akluglnl minGta - lak

piehraizvuk Win = &2 do Ronee

Zastay  fento scenal v

e Reseni 2: (HODINY — F4 — zvuky a budik — reseni 2.sb3)

Toto fesSeni je zaloZzeno na tom, Ze se ovéfuje, zda byl do spravneé vlozen ¢asovy Udaj
ve tvaru hh:mm. Zadna proménna se nezavadi.

Pozadavek na vloZeni ¢asového udaje ve tvaru hh:mm se uZivateli bude objevovat tak dlouho,
dokud nebude vlozen spravné. Pokud by nékdo vloZil udaj nespravné (napf.: c4:67; 8:67; 9vvy;
27:88; 333336), pak bude znovu vyzvan k vlozeni udaje.

Spravnym udajem se rozumi retézec s péti znaky, tfeti v poradi je ,:“ a zbyvajici ¢tyfi znaky
jsou cifry. Prvni dva ciselné znaky predstavuji dvouciferné Cislo v intervalu mezi <0; 24) a
posledni dva Ciselné znaky dvouciferné Cislo v intervalu <0; 60).
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odpovdd

Nejprve otestujeme, zda vloZeny udaj ( ) sestava z péti znakl a soucasné, zda tretim

znakem je ,,:“.

Potom otestujeme, zda fetézec, ktery vznikne spojenim 1. a 2. znaku, je dvouciferné Cislo
z intervalu <0; 24).

Potom otestujeme, zda fetézec, ktery vznikne spojenim 4. a 5. znaku, je Cislo z intervalu <0;
60).

scenar pro  Nastav Cas Na Bugiku

v =l V koiik hodin mam zazvonit? (Uved ve formatu hh:mm, napf. 08:05)

opaku siake

kdyz odpovéd obsahuje ‘ : a delka | odpoved = e fak
kdyz POl | pismeno ° 2 odpoved pismeno o z | pdpoved - @ iak
vz e spoj | pismeno ° z  odpoved pismeno o Z | otpoved
spol | pismeno o 2 oidpoved pismeno e z | odpoved @ 1ok
KiyZ e spoj | pismena o Z  odpoved pismens o z  adpoved

Zapni Budk

zastav  fento scendi -
V kolik hodin mam zazvenit? (Uved ve formatu hh:mm, napf.. 08:05)

EviEll V kolik-hodin mdm zazvonit? (Uved ve formatu hh:mm, napf.: 08:05)
Eelell Vo kolik hodin mam zazvonit? (Uved ve formatu hh:mm, napf.; 08:05)
REI TNV kolik hodin mam zazvonit? (Uved ve formatu hh:mm, napf.: 08:05)

jinak

oiere w8V kolik hodin mam zazvonit? (Uved ve formatu hh:mm, napf.: 08:05)

Pokud vloZeny udaj spliiuje tyto podminky, zapne se budik — zavedeme blok F&]s1aIH=10e1 ¢
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SCENAT pro.  ZapniBudik

[ spoj  plsmeno ° 2 | odpovad pisment o z | odpoved akuaini. hoding v

spo} | pismenn ° 2 | odpoved pismeno o z | pdpoved aktuaini- minuia »

prehraj zvuk  Win + aZ do konce

Udaj o nastaveni hodiny na budiku vytvofime spojenim prvnich dvou ¢iselnych znakl

o (bez zavedeni proménnych h1, h2, hodin).

Udaj o nastaveni minut na budiku vytvofime spojenim poslednich dvou &iselnych znakd
v (bez zavedeni proménnych m1, m2, minut).

Zvukovy signadl zazni teprve tehdy, kdyzZ pozadovany hodinovy udaj (prvni dvé cifry vloZzeného
udaje v odpovédi) se shoduje s aktudlni hodinou a poZzadovany minutovy udaj (posledni dvé
cifry vloZzeného udaje v odpovédi) se shoduje s aktualni hodnotou minut.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak regulovat hlasitost tikotu hodin, zvukového signdlu?

- Porovnejte, co se stane, kdyz se do cyklu zaradi bIok nebo
blok FEIMIEIFA e Cim se tyto situace lisi?

- Jak hodinam pfidat funkci budiku?

- Jak zafidit, abychom mohli vkladat ¢asovy udaj pro buzeni?

- Jak ovérit, Ze byl skute¢né vloZen ,rozumny” ¢asovy Udaj v poZzadovaném formatu?

- Uvedte nékolik prfipad( udajt, které nesplnuji podminku hh:mm pro vloZeni udaje pro
budik. Ovérte to.

- Jak zajistit, aby v poZzadovaném case zaznél zvukovy signal?

MOZNE POTIZE:
Neocekdavame v podstaté Zadné potiZe. Jen je zapotifebi pamatovat na to, aby Zaci méli
k dispozici funkéni sluchatka, pfipadné i mikrofon.

- Zdk nebude védét, jak iniciovat situaci, aby se mohl vklddat Easovy udaj, a jak
s vloZenym udajem pak pracovat (tj. aby bylo mozné vioZeny udaj uloZit, pripadné pro
kontrolu i zobrazit). K dialogu je ve Scratch nékolik bloku, Zak by mél zjistit, jaké jsou
mezi nimi rozdily, a nakonec vyuzit ve bIok a s nim spojenou i

- Zdci nebudou védét, jak zformulovat podminku pro ¢asovy okamZik, v némz md zaznit
zvukovy signdl.
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ZAVER:
Zaci doplnili funkéni rucickové hodiny se tfemi ruci¢kami ukazujicimi spravny ¢as zvukovymi
efekty a moznosti vyuzit hodiny jako budik.

Pozndmka: Zaci mohou rovnéi doplnit hotové hodiny aktudlnim datem (viz projekty
https://scratch.mit.edu/projects/23492058/, https://scratch.mit.edu/projects/103004641/).

UKAZKY PROJEKTU — INSPIRACE:

Na webu Scratch je zvefejnéna rada velice zajimavych aZz neobvyklych modeld hodin, ne vidy
se jednd o rucickové hodiny. Zaci mohou byt prekvapeni, co vie se dd ve Scratch
naprogramovat, jakou podobu mohou hodiny mit. Mlzete zakim nékteré modely hodin
ukazat; jejich autofi prisSli Casto s naprosto originalnim pojetim, jak zobrazovat cas.
Programovani vétsiny ukazek je velice slozité nad rdmec moznosti zakd 7. az 9. roc¢nika.
Nicméné tyto ukdzky mohou Zaky zaujmout svou originalitou, inspirovat vynalézavosti
programatord a prekvapit zpisobem, jak zobrazovat béh casu.

V praci se Zaky se mUZete inspirovat relativné jednoduchym designem hodin:

Clock
6 scénarl
https://scratch.mit.edu/projects/23492058/
. . . . , . . 5 postav
Tikajici hodiny maji tvar 12-thelniku, pozice minut Obtinost:
a umisténi Cislic na ciferniku jsou vykresleny programem. .
15 scénaru
6 postav
https://scratch.mit.edu/projects/14732436/ P .
. . . . , 3 proménné
Velice jednoduché ruci¢kové hodiny, k vykresleni 0 seznam
ciferniku je pouzit kostym postavy. Cas se zobrazuje také 0 nové blok
digitdlné. Chod hodin je podbarven hudbou. " y
Obtiznost:
*k %k
https://scratch.mit.edu/projects/153448849/
1 scénar
1 postava
[ 1 proménna
crock 0 seznaml
0 novy blok
ObtiZnost:
Jednoduché hodiny v Ciselné podobé sdélujici datum a * ok
cas.




QO Clocks

3
Yy

https://scratch.mit.edu/projects/195579746/
Program umoziuje sledovat ¢as na 300 hodinach.
K ovladani lze pouzit klavesy A, Z, S, M, B, Crtl + M

12 scénaru
1 postava
20
proménnych
2 seznamy
4 nové bloky

Obtiznost:

* ok kK Kk

Clock

https://scratch.mit.edu/projects/27097938/
Zajimavy je design hodinovych rucicek, rucicky maji tvar
obloukd.

6 scénar
2 postavy
3 proménné
1 seznam
4 nové bloky

Obtiznost:
* % %k %

Sweet Clock

https://scratch.mit.edu/projects/22771864/

Tyto hodiny se podobaji tém vyse zminénym jen s tim,
Ze rQizova barva oznacuje den v mésici.

6 scénar
3 postavy

7 proménnych
0 seznamy

2 nové bloky
ObtiZnost:

%k Kk kk

https://scratch.mit.edu/projects/48404958/

-~ ~

e - -

27 scénari

14 postav
19
Magic-Clock , proménnych
o 0 seznam
e © Py @. J 0 nové bloky
e -— s ObtiZnost:
Casové udaje se zobrazuji pomoci barevnych R
ocislovanych ping-pongovych mick( nahodile se
pohybujicich v 6 lahvich.
https://scratch.mit.edu/projects/23055334/
7 scénarl
1 postava
11
Wordsearch Clock proménnych
1 seznam
Udaj o aktualnim ¢ase se vypise slovné anglicky 5 novych blokd
v podobé, kolik je hodin a kolik minut: Obtiznost:
3k 3k ok ok ok %k k

Napf: four minutes past eight = 8:04

V programu je pouzita jedina postava s kostymy
v podobé pismen.




Binary clock

https://scratch.mit.edu/projects/23038417/
Kuridzné vypadajici hodiny v podobé puntik:
Vyzkousejte se Zaky Cist Udaje na téchto hodinach:
Prvni dva sloupce vlevo zobrazuji hodnotu hodin ve
dvojkové soustave.
Prosttedni dva sloupce vyjadfuji minuty ve dvojkové
soustavé.
Posledni dva sloupce vyjadfuji sekundy. Prvni dva
sloupce vlevo zobrazuji hodiny ve dvojkové soustavé.

206 scénaru
20 postav
9 proménnych
0 seznamy
0 nové bloky

Obtiznost:
% %k %k %k k

https://scratch.mit.edu/projects/105012226/
Naprosto netradi¢ni zobrazeni hodin pomoci tfi puntikd
na ciferniku, na némz jsou misto cifer rozmistény
puntiky. Zkuste se Zaky na hodinach cist Casové lUdaje:
Azurovy puntik: zobrazuje sekundy
Svétle modry puntik: zobrazuje minuty
Tmavé modry: zobrazuje hodiny

2 scénare
1 postava

5 proménnych
0 seznam

0 nové bloky

Obtiznost:
* % % %




Pracovni list — k analyze problému (Ize doplriovat v pribéhu prace na projektu)

Dil¢i problémy k reseni Co se v této fdzi deje? Postavy Pozndmka
(ndzev) (s ¢im budu pracovat)

FAZE 1

GRAFICKY NAVRH
CIFERNIKU

FAZE 2

UMISTENI RUCICEK
DO CIFERN{KU
FAZE 3

FAZE 4
BUDIK
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