Maly projekt: SOURADNICE

CASOVA NAROCNOST: 30 minut
VYSTUPY V RVP:

Data, informace a modelovani: 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-7

PREDSTAVENI PREDPROJEKTU

Pozorujeme-li nebo zkoumame-li pohyb néjakého objektu v prostoru, tak obvykle
potfebujeme néjakym zplsobem popsat jeho pohyb. Tohle si v ddvnych dobach uvédomovali
nasi predkové, kdyzZ napriklad pozorovali no¢ni oblohu, Zivot v pfirodé, presun vojsk v dobach
vale¢nych apod.

Pfi programovani ve Scratch casto potfebujeme umistit postavy do uréitého mista nebo
chceme, aby se postava na scéné premistila z jednoho mista do jiného nebo se pohybovala po
néjaké trajektorii 2-rozmérné scény.

Popis polohy objektu na 2-rozmérné plose mlizeme provést mnoha zpUsoby. Tak napfiklad
Sachisti pouzivaji k popisu polohy figurek dvé souradnice (ve vodorovném sméru zleva
doprava hodnoty a, b, ¢, d, e, f, g, h; ve svislém sméru zdola nahoru hodnoty 1, 2, 3,4, 5, 6, 7
a 8). Lustitelé ktizovek také pouzivaji systém souradnic s alfa-numerickymi soutadnicemi (A,
B, C, .., a1, 2, 3,..), aby mohli umistit znaky do kfiZzovky. S podobnym popisem se jiz Zaci
mozna setkali pfi praci s tabulkovym procesorem, kdyz potiebovali k umisténi idaji do néjaké
bunky tabulky.

Ve Scratch se k popisu polohy postavy pouzivaji dvé souradnice: x a y pravouhlého systému

souradnic.

SOUVISLOSTI S JINYMI VYUCOVACIMI PREDMETY:
Matematika: geometrie

Fyzika: pohyb télesa, trajektorie

INSPIRACE — MOTIVACE PRO ZAKY:

Znalost polohy hraje v naSem zivoté dulezitou roli.

CO BUDEME DELAT
- zjistovat aktualni souradnice postavy
- zjistovat, pomoci jakych blokl Ize ménit polohu postavy na scéné
- premistovat postavu po scéné, ménit jeji x-ovou a y-ovou soufadnici



CO SE ZACI NAUCi:

- pracovat s pravouhlym soufadnicovym systémem (xy-grid)

- zjistovat, jaké muUZe mit postava hodnoty x-ové a y-ové souradnice
- pracovat s bloky pro zobrazeni aktudlni pozice postavy

- pracovat s bloky pro umisténi postavy na scéné

VYUZITi:

- v projektu HODINY, OHNOSTROJ, INTERAKTIVNI POHLEDNICE, ...

CASTI PROJEKTU

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 m0ZeS ménit polohu (soufadnice) postavy.

3. fesit nékolik jednoduchych uloh.

METODICKE POZNAMKY:

Scratch nabizi nékolik scén se schématem soustavy soufadnic. Pro praci Zzakd vyuZijeme scénu
xy-grid.

Nechame Zaky objevovat, jak ve Scratch mohou zjistovat, jaké ma postava soufadnice, jakym
zpUsobem mohou umistit postavu do néjakého pozadovaného mista, jak zadat postavé

soufadnice xay.

Pfi praci se scénou xy-grid navedte Zaky, aby si vSimli, Ze osy x a y rozdéli scénu na Ctyfi stejné
velké plochy. Zaci at zjisti, jaké jsou hodnoty x a y jsou typické pro jednotlivé ¢tyfi ¢asti plochy
(kvadranty).

At si zaci vSimnou,

- jaké nejmensi hodnoty x muzZe poloha postavy dosahnout?



- jaké nejmensi hodnoty y mlze poloha postavy dosahnout?

- jaké nejvétsi hodnoty x mlZe poloha postavy dosahnout?

- jaké nejvétsi hodnoty y muze poloha postavy dosahnout?

- zdajsou vzdalenosti na jedné a téZze ose mezi Useky, jejichz Ciselny rozdil je
v absolutni hodnoté stejny, stejné velké (napf. zda je na ose x, resp. y vzdalenost mezi
10 a 20 stejné dlouhd jako mezi -35 a -25).

Prace v projektu je rozdélena do skupin uloh:

V ¢4sti 1 Prace se systémem souradnic se Zaci seznamuji se systémem souradnic a procvicuji
si Cteni Udajl (x; y) pfi praci s postavami. Zkoumaji meze systému souradnic ve Scratch. Zjistuji,
jak Ize zobrazit Udaje o x-ové a y-ové soutadnici postavy. Pro Zaky je pfipravena uloha, v niz
zadavaji pomoci dialogu Udaje o x a y —ové souradnice micku.

V ¢asti 2 Ménime polohu postav zaci zkoumaji, jakym zplsobem je mozné ve Scratch ménit
pozici postavy. Pro 7aky jsou pripraveny dvé ulohy (Ulita. Zaba). V ukdzce Ulita se méni
soufadnice pomoci proménné, jejiz hodnota se neustdle méni. V ukazce Zaba se pracuje s x-
ovou a y-ovou soutadnici pocitacové mysi.

Soubory pro préci zaku:
SOURADNICE - 1b - prace se systemem - pro zaka.sb3
SOURADNICE - 1d - mic na palku.sb3

SOURADNICE — 3 — malovani jednim tahem.sb3

CAST 1

Cast 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 dvé soufadnice: x vy
Polohu postavy mUzes zapsat také ve tvaru (x;y).

* Seznam se scénou xy-grid.
* Kde je stfed? Jaké soufadnice ma stfed systému soufadnic?

Co musis vyresit:
= Zjistit soufadnice rdznych postav
* Zjistit, jak zobrazovat aktudlni soufadnice postav na scéné

* VyuZij bloky: ©@@ o®




Uloha 1a: PRACE SE SYSTEMEM SOURADNIC=ke

* Vlyber scénu xy-grid.

vy | (%:0,¥:180)

* Vlyber si postavu Party Hats.
,Chytni“ mysi postavu:

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

Kam viude maze$ umistit postavu, kdyz vis, ze
ma mit souradniciy > 1007

(X:-240,Y:0) (X:0,¥:0) (X:240,Y:0)
i

Kam viude muze$ umistit postavu, kdyz vis, ze
mé& mit soufadnicix < 100?

Kam viude mulze$ umistit postavu, kdyz vis, ze
ma mit

x>100avy <-100?

(%:0,Yi-180)

Uloha 1b: PRACE SE SYSTEMEM SOURADNIC

* Nastav si pozadi xy-grid.

v | (x:0,¥:180)

* Vlyber si postavu basketbalovy
mic.
,Chytni” mic¢ mysi a pohybuj
|cx-240,v:0) ) czoxe | micem v levém hornim obdélniku.
" Kde mizes sledovat, jak se méni
X-0va soufadnice mice?
y-ova soufadnice mice?
Co jsi zjistil/a?

(x:0,Y¥:-180)

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



Uloha 1c: PRACE SE SYSTEMEM SOURADNIC

~ = * \lyber scénu bez xy-grid.
Hra& na voziku: x % 7
Hrdt na voaik: y @EEE * Vlyber nékolik postav
Basketbalovy mic: x_(EEHD * napt. mic, hrac na voziku
Basketbalovy mié: y e

1w Otazky:

8

Umistuj postavy do rlznych mist

' plochy.
M Jak zjistis jejich soufadnice?

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

METODICKE POZNAMKY:

Velkou pozornost v této ¢asti vénujeme tomu, aby se Zaci v soufadnicovém systému xy-grid
dovedli zorientovat, aby uméli s pomoci xy-grid Cist konkrétni soufadnice postavy.

Dale bychom chtéli, aby se Zaci zorientovali v prostfedi Scratch, aby zjistili, kde mohou ve
Scratch sledovat (x, y)-ovou souradnici postavy a pomoci jakych blokd ji mohou zobrazit, tj.
zda, kde a jakym zplsobem lIze ve Scratch precist aktudlni soufadnice postavy.

RESENI:
Zaci mohou pracovat se souborem SOURADNICE - 1b - prace se systemem - pro zaka.sb3.
K zobrazeni x-ové a y-ové souradnice postavy na scéné lze vyuZzit zaskrtnuté bloky

nebo . Uchopenim postavy mysi presuneme postavu do riznych mist scény.

Udaje Ize sledovat i pomoci vypisu Gdajd pro jednotlivé postavy zobrazené pod scénou:

Postava Party Hats - X a7 I y 106 Postava Hrac na voziku - x 112 I y 49
Ukizat | @ | & Velikost 100 Smér 120 Ukizat @ | & Velikost 100 Smér 90
Postava Basketbalovy mié -+ x &6 I ¥ 7

Ukazat | @ | & Velikost 100 Smér 20



MOZNE PROBLEMY

Zaci budou chtit kontrolovat vysledky, pfitom kaZdy umistoval postavy na riznd mista.
Doporucujeme, aby Zaci pracovali ve dvojicich a vzajemné se kontrolovali.

Uloha 1d: PRACE SE SYSTEMEM SOURADNIC

e

YI( |, ¥:180)

* Nacti ve Scratch soubor
SOURADNICE - 1d - mic na palku - pro zaka.sb3

Ahoj! Hod mic na mou
palku!

[ ’ 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

METODICKE POZNAMKY:

Pro Zaky je pfipraven soubor SOURADNICE - 1d - mic na palku.sb3 k procviovani cteni
soufadnic s pouzitim xy-grid systému. Pomoci tohoto souboru si zaci mohou procvicit ¢teni
soufadnic v xy- systému, zadavaji postupné x-ovou a y-ovou soutadnici pro umisténi micku

a jeho ndasledného odpaleni hraéem.

Pozndmka: Ukdzka ve Scratch netestuje spravnost zdkem vloZzenych dat x ay.



CAST 2

Cast 2: MENIME POLOHU POSTAV B0

Vyuzij bloky: * \lyber scénu xy-grid.

m W * Vlyber si néjakou postavu.
m m Zmén polohu postavy.

+ Jaké hodnoty x ma smysl postavé
m zaddvat? Co se stane, kdyZ x = 5007

« Jaké hodnoty y ma smysl postavé

zadavat? Co se stane, kdyz y = -5007?
Kl j kund : 3 v T .
* Projdi bloky Scratch a pfemyslej, které z

nich by se mohly vyuZit k pfemisténi

postavy, a tedy i ke zméné souradnic
(x;y) postavy.

METODICKE POZNAMKY:

V tomto cviceni Zaci pouziji nékteré z uvedenych blokt, dosadi do nich Ciselné nebo jiné udaje
a vyzkousi si rlizné bloky, jak ménit souradnice (x; y) postavy.

Uloha 2a: MENIME POLOHU POSTAV

zméh  zmena-kroku v n.

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

= * Vlyzkousej, co program déla.

nastav barvuperana ()
s

* Sleduj, jak se méni x-ova a y-ova
soufadnice postavy.
« Cti postupné kéd a vysvétli, co se
podle kédu bude dit.

« Jakje v programu vyfeseno, Ze se méni
(x;y) postavy?

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



METODICKE POZNAMKY:

V tomto cviceni Zaci pracuji se souborem SOURADNICE - 2a - ulita - pro zaka.sb3 jako s ukazkou

toho, jak Ize ménit hodnoty polohy postavy (kulicky) pomoci proménné M jejiz
hodnota se vklada do blokulalel:{ZsIl eI {e] [ . Pozornost v tomto cvideni je vénovana

také ¢teni kodu a vysvétleni, co program déla. Nechte Zaky cist bloky a popisovat, co se bude
dit.

Uloha 2b: MENIME POLOHU POSTAV @

* Nacti ve Scratch soubor
SOURADNICE - 2b - zaba - pro zaka.sb3
* Vyzkousej, jak program funguje.
Zaba by méla skakat na t¥i rGzné
kameny ocislované 1,2 a 3, na
které se klikne mysi.
* Program asi nefunguje.
* Kde je chyba?
* Chyby oprav, dej program do
poradku.

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

Uloha 2b: MENIME POLOHU POSTAV @

. Zabaskate zkamene na kdmen. Jenze kameny

J - . I se pfi povodni dostaly mimo feku.
“ ' ' m Poradné si precti scénare vsech postav: zabya
tfi kamenu. Oprav scénare tak, aby se kameny

vratily na sva mista "domd" do feky. Kdmen ¢&islo
1 patfi na A, kamen Cislo 2 na B a kAmen 3 na C.

‘ . 3 ‘t ’
) \\\‘l[ * Umisti postupné kameny (tahem mysi) na
\|

plochy oznacené pismeny A, B, C. Jaké jsou

f‘f.’i' ’/

e 2 m soufadnice kamen, kdy?Z jsou zpatky na svych
ﬁ-d‘ " mistech v fece?
\ R . & 5

* Zaba by méla zase skakat z kamene na ten
‘ kamen, na ktery klikneme mysi. Uprav scénar
Zaby.

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



METODICKE POZNAMKY:

V tomto cviceni s pouZitim souboru SOURADNICE - 2b - zaba - pro zaka.sb3 Z4aci doplnuji do

scénare souradnice kamen tak, aby Zaba po kliknuti skakala z kamene na kamen.
Zadani:

Zaba skace z kamene na kdmen, kam se klikne mysi. Jenze kameny se pfi povodni

dostaly mimo feku.

Poradné si precti scénare vSech postav: zaby a tfi kamenu. Oprav scénére tak, aby se
kameny vratily na sva mista "dom0" do feky. Kdmen Cislo 1 patfi na A, kdmen Cislo 2
na B a kdmen 3 na C.

Umisti postupné kameny mysi na plochy oznacené pismeny A, B, C. Jaké jsou
souradnice kamenl, kdyZ jsou zpatky na svych mistech v fece?

Zaba by méla zase skakat z kamene na ten kdmen, na ktery klikneme mysi. Uprav

scéndr zaby.

Aby program fungoval, musi Zaci doplnit pro postavy vhodné x-ové a y-ové souradnice. Na

hodnoty Zaci museji pfijit sami.

Uloha 3: MALOVANI JEDNIM TAHEM

¥ | (0, vi100) Namaluj jednim tahem hvézdu. Obrazec zaéni
vytvaret v bodé (0; 0).
Vyuzij bloky:
{%:-240,¥:0) %:0,90) :240,%:0)

‘ X

dopredu o (@) kroka wouze) @@ sekunanax @) v @

(%:0,¥:-180}) 7 naslavbawupelana. /  Zméfi tioustku pera o .

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

METODICKE POZNAMKY:

V tomto cviceni Zaci s pouzitim systému souradnic xy-grid maluji pomoci zdkladnich bloku
a s pouzitim souboru SOURADNICE — 3 — malovani jednim tahem.sb3 péticipou hvézdu. Pero
je umisténo v (0;0), vtomto misté se ma zacit hvézda kreslit.



Doporucujeme, aby Zaci pracovali s blokem [{EelbF4= FRRRS 210 R\ LS G 200, takZe budou
moci sledovat vykresleni obrazce.

RESENI:

scénar pro  hvezda

/ smaz /7 pero zapni

nastav velikost na @ %
—

, nastav barvu pera na .

V. nastav tloustku pera na @

klouzej o sekund na x: @ y: o

klouzej o sekund na x: @ y: m
klouzej ° sekund na x: o y: @
klouzej o sekund na x: @ y: m
klouzej o sekund na x: @ y: o
klouzej o sekund na x: o y: o

Vs pero vypni




