PROGRAMOVANI VE SCRATCH PRO 2. STUPEN ZAKLADNI SKOLY
ROZSIRENI PRO VICELETA GYMNAZIA
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Co budeme delat
) Spocitame body mass index |.
'»  Naprogramujeme rucic¢kové stopky i
' »  Vytvofime generator rodnych Cisel ::

| » Sestavit vyraz a pouzit ho ve vypoctu [
| » Porozumét tomu, jak podéita¢ pouziva proménné |




Q Zkoumame vyrazy

| Otevfi si prazdny projekt. ||

y s v , v s I
. 1. Sestav scénar, v nemz se postava zepta na Cislo. |
. Pote rekne jiné Cislo, které vypocita vyrazem. l

| Vyrazy najdes$ v nabidce [@]:[=/¢11e1y'A.

I 14 [
| bublina odpovéd & a Q l
I [
l Q

:: 2. PiS z klavesnice ruzna d&isla N ;
! apozoruj bublinu. (k ;
| Zméii &islo ve vyrazu. —~ o |

. e S
I 3. Vyzkousej jine vyrazy. ||

I
I



Hra s vyrazy

| 1. Pfiprav pro spoluzaka hadaci hru. Pouzij scénaf |
'z minulého snimku, startuj jej praporkem a [
I vymysli svuj vyraz. ;
| 2. Pfepni Scratch do rezimu celé obrazovky ** . |
i Pozvi spoluzaka ke svému pocitaci. Bude moci |
! zadavat Cisla podle libosti a postava mu bude |.
I odpovidat spocitane Cislo. ;
I Cilem hadanky je uhodnout P00 o ;

| vyraz, ktery &isla pogita. — |




. 1. Body mass index (BMI) uréuje, jestli je ¢lovék l:

y  obézni, ma podvahu nebo ma vahu akorat. Precti ||

Sl otom na internetu a zjisti vzorec, podle kterého ||

. se BMI pocita. ;

| Které udaje potfebujeme zjistit k jeho vypodtu? |

I 2. Otevfi si novy projekt. Sestav scénar, ktery se }}

| zepta na udaje, které potrebujes, a vlozi je do }:

I promennych, které si vytvoris. "

3. Sestav vyraz a do promenné m spocite] ||
hodnotu BMI. Vyzkousej. ||

' Overen/ pro vySku 2 m a vahu 100 kg je BMI 25. |




E POéitéme MI pokracovani

I

| 1. Vyhledej na internetu tabulku, ktera stanovuje, "
I pro které hodnoty BMI je Clovek obézni, ma "
I normalni vahu atd. "

I 2. Dopli scénaf, aby postava v zavislosti na }}
I spoCteném BMI fekla, jak na tom uzivatel je. "

S — 3. Pro znazornéni tvaru postavy |
| [momon | vyber vhodny kostym a pouZij |

I BMI | I
I bIOk nastav efekt rybioko ® na . I
I Nermalni vaha I




I S parametrem pocet stran. ||

ii 2. Vytvor proménnou, ktera bude prubézné }:

I ukazovat, kolik pavoucek pri kresleni celkem usel ::




E O bVOd pokracovani D

' 3. Uprav BTN TR tak, aby II

I pavoucek pfi kresleni mnohouhelnika vzdy usel |
| 600 kroku. |

1 : : W 72
| I
I| celkem celkem celkem celkem |I

. 4. Pfidej druhy parametr obvod, kterym celkovy |
. pocet kroku pavoucka plijde nastavit. |,




|| Otevfi si projekt Pila.

I 1. Sestav scénar [N, ktery nakresli
I list pily s 10 pravouhlymi zuby.

I Soucet délek vSech zubu

I vodorovneé i svisle je 200 krokau.

i Odsun postavu a zkontroluj, jestli

| Zuby koncCi presne ve vyznacenem
y  koncovem bode.

i P

Ii 2. Uprav scenar pro velky pocet

- malych zubu.

ST TTTTss=ss=s======<=




I 3. Do scénare list pily pfidej parametr pocet zubu. "
I Pocitac spocita delku jednoho zubu a vykresli list.

' 4. Do scénare pridej dotaz na podet zubll listu. i




E P i Ia pokracovani

I|5 Misto parametru pocet zubl pouzij parametr I

:: velikost zubu v krocich. PocitacC spocita pocet ::

| opakovani a vykresili list pily. I:
i VyzkousSej pro velikost zubu 40, 37, 55. ::
ii6 Pro nektere velikosti zubu se list pily nevykresli |
:: presne. V cem Je chyba a o jake velikosti jde? ||
I
I
I

1 7. Uprav scénar tak, aby zkontroloval, zda pro zub
' dané velikosti umi list presné vykreslit. V opacném
pripadé misto kresleni zubu oznami, ze to neumi.

Takovou pilu neumim.




I|Pro které scenare budou na konci v promennych A, C

stejné hodnoty pro jakoukoliv Ciselnou odpoved™? ::
, |
1. Pt 2. B i

nastav A na odpovéd
nastav A na odpovéd

nastav C na A +

nastav B na C - ||
nastav C na B

nastav B na A & e

I
|.
nastav A na odpovéd I

IeVCM Zadej Cislo

nastav A na odpovéd

nastav B na A * a
nastav C na B /0

nastav B ||

nastav C - ||

nastav A ||




E Prestupny rok

i Na nasledujicim snimku si precti pravidla pro [
I| 14 A4 V 4
I stanoveni prestupneho roku. [

Il Rok 2016 je prestupny.

|| . |

oS |
ii 1. Sestav scénaf, ktery urci, %} l}
I zda je zadany rok prestupny, > "
I| 4 LI 4 y L 4 |I
:: podle priblizného kalendare. o |

I 2. VylepSi svUj scénar, aby poznal, zda je zadany !
I rok prestupny podle presného kalendare. ll




Prestupny rokK normace

I Pro prestupny rok plati tato pravidla: [

i Podle priblizného kalendare plati, ze prestupny rok je I
| hasobkem 4. I

, Podle presného kalendare navic plati, ze rok, ktery je I
| ndsobkem 100, neni prestupny. I

' OvSem jeste plati, ze rok, ktery je nasobkem 400, naopak |

I pfestupny je. }:

I Tedy: rok 2022 neni prestupny, rok 2024 je prestupny, I
rok 2100 neni prestupny, rok 2000 je prestupny. I




| Otevri si projekt Kresleni.

i 1. Postavé nakresli dalsi kostym pro

i rucicku hodin (vodorovna Cara vedouci
! ze stfedového terciku).

| / Sl

I 2. Postava nakresli velky puntik jako cifernik hodin. |
I Nastav postave vhodnou velikost. v ||

i 3.V nabidce zaskrtni politko @ u bloku €I, aby |

| v -y v r v
. byl Cas vidét na scéne. ::
|




, 3. Sestav scenar, ktery bude simulovat chovani i
| vtefinové rugicky. PouZij blok EE19. ;

' RucCiCka ma obejit cifernik jednou za minutu. ]
I Spocitej, kolik stuprili urazi rucicka za sekundu. |
I Pomoci vyrazu spocitej smér, do kterého se bude |
I rucicka stale nastavovat. stopky "

I 4. Scenar spoustej praporkem, 'l
| stopky se vzdy vynuluji. /




I 5. Rucicka stopek nyni bézi plynule. Uprav jeji I
| scénaf, aby poskocila vzdy po jedné sekundé. |,
I VyzkousSej zaokrouhlovani. |,

1 6. Uprav scenar, aby se po stisknuti klavesy rucicka ::
| zastavila a proménna @) ukazala naméfeny |
| cas v sekundach. ||




| 7. Pridej druhou rudicku, ktera bude ukazovat I
| desetiny sekundy. Tato ruci¢ka za 1 sekundu |,
| obéhne cely cifernik. ||

I 8. Sestav scénar, ktery vykresli na cifernik carky, II
| znazornujici minuty a 5 minut. Pak spust stopky. |

I stopky stopky l




1 9. Vytvor timer (minutku) pro odpoditavani ¢asu. i
i Nejprve pomoci otazky nastavis$ ¢Cas, ktery se I
' bude méfit. Po spusténi se ¢as bude zmenSovat a
' ruCiCky pujdou pozpatku. Poté, co timer dosahne |
I nuly, se ruCiCka zastavi
I a zazni signal nebo se
I objevi hlaseni, ze Ccas

I vyprsel.

I Spoustej klavesami.

I K vynulovani stopek }}

pouzij blok w ) E




' Otevii novy projekt. Pfidej postavu snowflake 3%& ll
" a zmensi ji na velikost 30.

. 1. Na praporek bude postava stale béhat za mysi.

U<

I opakuj stale Il

I sko¢ na x: x mysi y: y mysi Il

| 2. Po stisku mezerniku bude postava kreslit caru. |
I Klavesa [S] smaze scénu a vypne pero. ||

VyraZ X mysi



E Vioéka

I 4. Mas dvé vlocky. [
I Plvodni viodku ztmav blokem Kt - |
I Nastav rozdilnou barvu pera. II
I Stiskni praporek a pohybuj mysi. ;
I Jak se vloCky pohybuiji? "
I Upravuj vyraz u druhé vlocky, kresli a pozoruj. "

| 5. Sestav vyraz pro druhou
i vloCku tak, aby jezdila
jako stin prvni viocCky.




E VIOé ka pokracovani

| 6. Nastav druhé vloCce vyraz tak, aby spolu kreslily |
! soumérny obrazek. i




LLJ Diskutujeme vioéky
i Tmavsi vloCka na obrazcich jezdila za mysi. |,

, Prifad bloky pro svétlejSi vioCku k obrazkum, které
. VvloCky nakresilily. ||

skoC nax: X Si

C skoC na x: y mysi y: X mysi




i Naprogramujeme generator nahodnych rodnych |
' Cisel. Otevri si novy projekt. |,

1. Precti si na internetu, jak se rodne Cislo sklada a
I co znamenaji jeho slozky. I

| 1109270459 E
I\

I rok meésic den I

| 2. Do proménnych [, [ESTE a {6l vioz vhodna |
| nahodna cisla. Jestlize nékteré z téchto Cisel I

I bude mensi nez 10, je treba pred nej dat nulu. "




E Nahodné rodné &islo pokraovin

I r vy wvs 17 o W PIRT r wr
1 3. Posledni Ctyrcisli muze byt libovolné Cislo. Do ||
. proménné WA vioz nahodné &tyfciferné ||

:: cislo. I

I v v T an ,
1 4. Vytvor novou promennou [{sls a0« ) a do ni ||

:l vsechny casti spoj. E
I
I |I

| 5. Zkontroluj, jestli je toto rodné Cislo delitelne 11. 1
il Jestlize neni, uprav jej tak, aby delitelne 11 bylo. I:
|

I I
| , . v ou ve g , I

. Napoveda: kdyz ma cislo pri déleni 11 zbytek 5, |
| c:slo o0 5 mensi ma zbytek O. ||




E Kontrola rodného éisla

i 6. MUze se stat, ze by se pfi vypocltu zmensSil pocet ;
1 cislic rodného cisla na 97 l:
l Opakované spoustéj svuj scénar a kdyz se jako ;
' vysledek objevi devitimistné &islo, prohlize; Il
l promenne a zkontroluj, co je toho pricinou. ||
 Zjisti, kdy k chybé muze dochazet, a uprav scénar, |

l aby k chybe nedochazelo. ||

rok meésic den ctyrcisli i

rodné cislo



(D~

E Rodné éislo a pohlavi

I 7. Aby se v rodném disle rozliSilo pohlavi, u divek se |
Ik Cislu mésice pfidava 50. Uprav scénar tak, aby |
I generoval ndhodné Cislo pro chlapce i pro divky. |

! 010203040506070809101112 I:

: 5152 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 }:

I I
|| y e oy , oy ll
:: 8. Vytvor opacny scénar, ktery z rodneho cCisla I:
I pozna den, mesic a rok narozeni a takeé pohlavi. |

I VI T ST I
| Jednotlivé &islice ti pomUze zjistit (R i !

rodné cislo I:

meésic rok pohlavi I



| Vytvor aplikaci, ktera se zepta
| na jméno chlapce a jméno
' divky a ,spoéita“, jak moc se

| k'sobé hodi. |
| Pro vypocet miize$ porovnat Radek ; Jana |
' délku jména, podateéni 80% |

| pismeno, také pouZzit nahodu. |,
. Vysledek vypiS v procentech (0 % - 100 %) [
1 Aplikaci muzes vylepsit originalni grafikou, animaci |
y  Ci doplnujicim textem pro urcity pocCet bodu. [

pismeno g z odpovéd




I Naprogramujeme pocitacovou hru pro dva hrace. |
| Zde jsou jeji pravidla: |,
i » Na stole lezi 13 zapalek. ||
 » Oba hraci stridave odebiraji 1, 2 nebo 3 zapalky |
| ze stolu. é [

I » Kdo odebere posledni
I zapalku, prohral.

' Otevii si projekt Zapalky
a prohledni si kostymy.




| Zadani pro naprogramovani hry: i
, » Hra se bude ovladat praporkem (start hry) a ||

. klavesami 1, 2, 3. Hrac stisknutim klavesy voli, [
. kolik zapalek v jednom tahu odebere. ||

1 » PocCitac zobrazuje pocCet zbyvajicich zapalek na |
y  Stole a sipkou ukazuje, ktery hrac je prave na ||
I tahu. I

1 » V pfipade, kdy hra koncCi a na stole neni zadna |
\  zapalka, pocitaC ukaze na vitéze hry. ﬁ g |

oy




, DoporucCeni pro programovani: |.
. » Nejprve si rozmysli, jakym zpusobem pomoci [
. kostymu znazornis, kolik zapalek je na scéné. [
1 » Rozmysli si, kde si bude pocitaC pamatovat ||
| zbyvajici zapalky. ||
I » Obrazky hracu pfidej az na konec, kdy hra jiz ||
1 funguje. ||
I » Vymysli, jak se po kazdém tahu zmeni smer sipky.!
Iy Pfemyslej, jak pocita¢ pozna, ze je konec hry. }:




I Nyni funguje hra dvou hracu. Naprogramuj hru tak, |
I jako by hral hrac proti pocita€i — jednou tahne ll
| hrac, pak pocitacC chvilku ,premysli“ a pak II
| automaticky tahne. HracC vzdy zacina. ||

I Odhal strategii, pfi niz pocéita¢ vzdy vyhraje. Hraj
I se spoluzakem tak dlouho, azZ jeden z vas bude |
I stale vitézit. Pfitom pfemyslej, jak ma poditac na |
I jednotlivé tahy hracCe reagovat. Pro overeni "
I strategie si zahraj s ucitelem a poraz ho. "

Teprve kdyz znas spravnou strategii, naprogramuj
automatlcky tah pocitace. |




10 sestavovat vyrazy s promennymi ll
0 ménit hodnotu proménné pomoci vyrazu |

0 programovat s pouzitim matematickych "

| Vypoctu i




