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Ceské republiky

Vzdélavaci obor: Informatika

Ocekavany vysledek uceni: INF-INF-003-2V9-006
Rozdéli problém na jednotlivé reSitelné ¢asti a navrhne postupy a
algoritmy pro jeho feseni.

Popis urovné Na Cesté
e Rozklada problém feSitelny posloupnosti navazujicich jednoduchych krokd se zfetelnym a
jednoznaénym pofadim a trivialni navaznosti (napf. cesta na mapé).

pod vedenim ucitele posuzuje, jaka mira rozdéleni problému staci.
e Voli a vyuziva vhodny zpusob zapisu postupu (graficky, slovni, rizné kombinace).
e Vybere z vice moznosti vhodny algoritmus pro feSeny problém a svuj vybér zdvodni.
e Z ¢astecnych feSeni sestavi Uplny popis postupu fe$eni plvodniho problému.

Hra — strilecka
Uvod / kontext / anotace
Zadani pro zaky

Pfipravte si navrh hry (stfileCky), kdy raketa sestreluje z oblohy hvézdy, hvézdy padaji nahodné a hrac ovlada
pohyb rakety do stran a stfileni — vysilani blesku.

Popis ovérovani
Ucitel sleduje, zda Zak:
e analyzuje problém — prozkouma a pochopi podstatu problému, formuluje vstupy a vystupy.

e rozdéli problém na jednotlivé fesitelné ¢asti: navrhne postavy — raketa, blesk, hvézdy, stanovi zakladni
pohyb postav

Ukazka reseni

Rozklada problém feSitelny posloupnosti navazujicich jednoduchych krokd se zfetelnym a jednoznacnym
poradim a trivialni navaznosti.

Definice postav a zakladni navrh jejich pohybu. Vytvofi v programu jednotlivé postavy.
K jednotlivym programdm, které fesi polohu postav definuje algoritmus pro jejich zobrazovani.

Definuje vztahy pro vzajemnou polohu postav.

Mozné feSeni ukolu:
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Definice postav a zakladni navrh jejich pohybu. Vytvofi v programu jednotlivé postavy.

Raketa

Ovlada hrag. Pohyb vlevo a vpravo po zakladné v dolni &asti obrazovky. Sipka vievo — pohyb vlevo. Sipka
vpravo — pohyb vpravo. Klavesa mezernik — vysilani blesk(. Volba velikosti postavy.

Blesk

Lightning

Ovlada hrac. Po stisknuti mezerniku startuje blesk z polohy rakety. Pohybuje se proti pohybu padajicich hvézd.
Smér neméni. Volba velikosti postavy.

Hvézdy

ke

Startuji samostatné z nahodné pozice. Smér neméni, pfimo proti bleskim. Volba velikosti postavy.

Body. Plus 1 za zasah hvézdy bleskem, Minus 1 bod za zasah rakety hvézdou.
Pohyb postav. Definice polohy a zmény polohy.

Raketa

Definovani zakladni polohy rakety pfi startu hry — soufadnice x a y. Zména soufadnice x podle stisku klaves:
vpravo o +10 a vlevo o -10. Krajni polohy nemusime nastavit, mimo obrazovku nas program nepusti.
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Blesk

j

Lightning

Pfi startu potfebuje odecist soufadnice aktualni polohy rakety. Nastavuje polohu startu — soufadnice rakety x a
y. Pokud nezasahne hvézdu zmizi pfi dosazeni horni &asti obrazovky. Pfi zasazeni hvézdy zmizi hned.

Hvézda

P¥i startu definovana pozice programem. Souradnice y = 145. Soufadnice x nahodné v rozsahu od -200 do 200.
Stanoveni rychlosti a frekvence. Pokud nezasahne hvézdu blesk, zmizi pfi dosazeni dolni ¢asti obrazovky. Pfi
zasazeni hvézdy bleskem zmizi hned.

Vytvareni programu pohybu jednotlivych postav.

O s v "
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Lightning

phe

K jednotlivym programuim, které Fesi polohu postav definuje algoritmus pro jejich zobrazovani — klony.

Zdroje
MIT Media Lab. Scratch [online]. [cit. 2025-04-11]. Dostupné z: https://scratch.mit.edu/
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