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PROJEKT SOURADNICE




V téchto aktivitach se budeme vénovat x-ovy a y-ovym souradnicim
postav v pravouhlém souradnicovém systému xy.

Postupné budes délat tyto Cinnosti:

1. zkoumat, jakym zpUsobem lze zjistit souradnice postavy.
2. zjistit, jak mUzes ménit polohu (souradnice) postavy.

3. resit nékolik jednoduchych uloh.



C4st 1: PRACE SE SYSTEMEM SOURADNIC

Zakladni informace:

Poloha kazdé postavy na scéné se popisuje pomoci dvou Cisel x a y.
Pro popis polohy postavy pouzivame dveé souradnice: x vy

Polohu postavy muzes zapsat také ve tvaru (x;y).
e Seznam se scénou xy-grid.
» Kde je stred? Jaké souradnice ma stred systému souradnic?

Co musis vyresit:
* Zjistit souradnice riznych postav
e Zjistit, jak zobrazovat aktualni souradnice postav na scéné

* \lyuzij bloky:



Uloha 1a: PRACE SE SYSTEMEM SOURADNIC

oo * \lyber scénu xy-grid.
* \lyber si postavu Party Hats.
,Chytni“ mysi postavu:

Kam umistis postavu, aby méla souradnice
x=-100, y = 100?

Kam vSude muzes umistit postavu, kdyz vis, ze
ma mit souradnici y > 1007?
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Kam vSude muzes umistit postavu, kdyz vis, ze
ma mit souradnici x < 1007

Kam vSude muzes umistit postavu, kdyz vis, ze
ma mit

x>100ay<-1007?
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Uloha 1b: PRACE SE SYSTEMEM SOURADNIC
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* Nastav si pozadi xy-grid. /

* \/lyber si postavu basketbalovy
mic.

,Chytni“ mic mysi a pohybuj
micem v levém hornim obdélniku.
Kde muzes sledovat, jak se méni

X-ova souradnice mice?
y-ova souradnice mice?
Co jsi zjistil/a?

Vyuzij soubor: SOURADNICE - 1b - prace se systemem - pro zaka.sb3



Uloha 1c: PRACE SE SYSTEMEM SOURADNIC

N

Hra& na voziku: x
Hraé na voziku:y (ZE

Basketbalovy mi¢: x (IEEID

Basketbalovy mit: y

|
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* \/lyber scénu bez xy-grid.

* \lyber nékolik postav
* napf. mic, hrac na voziku

Otazky:
Umistuj postavy do riznych mist
plochy.
Jak zjistis jejich souradnice?

Kde najdes aktualni hodnoty (x;y)
jednotlivych postav?



Uloha 1d: PRACE SE SYSTEMEM SOURADNIC
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palku!
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Ahoj! Hod mic na mou
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* Nacti ve Scratch soubor
SOURADNICE - 1d - mic na palku - pro zaka.sb3

e Zadavej hodnoty x a y pro micek,
aby se premistil na palku hrace
(viz Sipka).

Vyuzij soubor: SOURADNICE - 1d - mic na palku - pro zaka.sb3



Cast 2: MENIME POLOHU POSTAV B

Vyuzij bloky: * \lyber scénu xy-grid.

m W * Vlyber si néjakou postavu.

Zmeén polohu postavy.
* Jaké hodnoty x ma smysl postavée

BRI "'ahodna pozice ¥ zadavat? Co se stane, kdyz x = 500?

klouzej . sekund na x: . y: .

 Jaké hodnoty y ma smysl| postavée
zadavat? Co se stane, kdyz y =-5007

* Projdi bloky Scratch a premyslej, které z
nich by se mohly vyuzit k pfemisténi
postavy, a tedy i ke zméné souradnic
(x;y) postavy.




Uloha 2a: MENIME POLOHU POSTAV

* Nacti ve Scratch soubour
SOURADNICE - 2a - ulita - pro zaka.sb3

scénar pro  krok

y 4 pero zapni o . o
@ * \lyzkousej, co program déla.

-  Sleduj, jak se méni x-ova a y-ova
souradnice postavy.

/7 otiskni se

dopfedu o = zmena-kroku  krokd [ ) (\fti pOStupné ko,d a VySVétIi’ CO Se
ZMEN Zmena-smeru v o@ podle ko'du bude dllt.

nastav smér zmena-smeru

* Jak je v programu vyreseno, ze se méni
(x;y) postavy?

zmeén zmena-kroku * o e

/7 pero vypni

Vyuzij soubor: SOURADNICE - 2a - ulita - pro zaka.sb3



Uloha 2b: MENIME POLOHU POSTAV @ @

. * Nacti ve Scratch soubor
SOURADNICE - 2b - zaba - pro zaka.sb3

* \lyzkousej, jak program funguje.
Zaba by méla skakat na tfi rizné
kameny ocCislované 1, 2 a 3, na
které se klikne mysi.

* Program asi nefunguje.

* Kde je chyba?

* Chyby oprav, dej program do
poradku.

Vyuzij soubor: SOURADNICE - 2b - zaba - pro zaka.sb3



Uloha 2b: MENIME POLOHU POSTAV @ @

Zaba skade z kamene na kdmen. Jenze kameny
se pri povodni dostaly mimo reku.

Poradné si precti scénare vSech postav: zaby a
tfi kamenu. Oprav scéndre tak, aby se kameny
vratily na sva mista "dom{" do reky. Kdmen dislo
1 patfi na A, kdmen Cislo 2 na B a kdmen 3 na C.

e Umisti postupné kameny (tahem mysi) na
plochy oznacené pismeny A, B, C. Jaké jsou
souradnice kamenu, kdyz jsou zpatky na svych
mistech v rece?

« Z4ba by méla zase skakat z kamene na ten
kamen, na ktery klikneme mysi. Uprav scénar
zaby.

Vyuzij soubor: SOURADNICE - 2b - zaba - pro zaka.sb3



Uloha 3: MALOVANI JEDNIM TAHEM

Y | (0, Y¥180) Namaluj jednim tahem hvézdu. Obrazec zacni

vytvaret v bodé (0; 0).

Vyuzij bloky:
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dopredulo . krokdl kdouzej . sekund na x: . y: .

Vyuzij soubor: SOURADNICE - 3 - malovani jednim tahem - pro zaka.sb3




