Kapitola 10
· [bookmark: _GoBack]6 použité projekty
· cíle: používat proměnné pro uchovávání hodnot; použít v proměnných čísla a texty; nastavovat a měnit hodnotu proměnné 
· práce s bloky: nastav _ na _, změň _ o _

Projekt Jablko
· vytvoříme jednoduchou hru, kterou pomocí jednoduché proměnné doplníme o hodnocení výsledků z hry
· žáci se naučí definovat novou proměnnou (ve skupině Proměnná), vhodně ji pojmenuji a využít ji při počítání skóre
· postavě vloží do jejího scénáře blok změň proměnná o 1 (počítání chycených jablek), do scénáře s praporkem vloží blok nastav proměnná na 0 (vynulování skóre na začátku hry)

Projekt Počítáme do sta
· rozlišujeme mezi názvem proměnné a její hodnotou
· vytvoříme novou proměnnou číslo, kterou budeme používat pro jednoduché počítání
· žáci by měli vyzkoušet scénář vícekrát, aby si uvědomili, že potřebuji na začátku počítání nastavit hodnotu proměnné nastav číslo na_
· do bloku změň číslo o_ můžeme vložiť i záporné číslo (když chceme počítat pozpátku)

Projekt Vesmír
· nastavujeme pohyb rakety ve vesmíru,
· použijeme proměnnou rychlost, jej vložením do bloku dopředu o _ kroků můžeme nastavovat rychlost rakety
· v projektu jsou ukázané možnosti jak měnit z klávesnice hodnotu, kterou si proměnná rychlost pamatuje (blok po stisku klávesy_)
· ubíráním hodnoty v proměnné rychlost se můžeme dopracovat k záporným hodnotám, což způsobí podivné chování rakety – žáci jsou postaveni před problém, jak zařídit, aby se hodnota proměnné nestala zápornou (je nutné opravit scénář po stisku klávesy šípka dolů – proměnnou rychlost zmenšíme pouze v případě, že je větší než 1)

Projekt Myslím si číslo
· sestavíme program, který umožní hádat náhodné číslo
· vytvoříme proměnnou myšlené a sestavíme scénář, který nastaví její hodnotu na náhodné číslo (použijeme blok náhodné číslo od 1 do 15); bublinou „Myslím i číslo od 1 do 15.“ postava odstartuje hru hádání
· na každé kliknutí na praporek se spustí scénář pro jeden dotaz – scénář se tak bude spouštět opakovaně
· postava položí otázku a odpověď porovná s hodnotu v proměnné číslo pomocí podmínky a bloku když _ tak _ jinak
· potřebujeme rozlišit mezi 3 podmínkami: odpověď = myšlené, odpověď > myšlené, odpověď < myšlené, proto potřebujeme 2 rozhodování když _ tak _ jinak vnořená do sebe, nebo 3 rozhodování když _ tak za sebou

Projekt Hra v kostky
· vytvořit simulaci, při níž budou dvě postavy hrát v kostky
· žáci vytvoří dvě proměnné hod1 a hod2 a přiřadí jim náhodné číslo od 1 do 6
· kočička vysílá zprávu „hod“, aby mohly postavy reagovat
· pak žáci přidají kočičce další tři kostýmy kostým ukazující doleva, doprava a kostým směřující doleva i doprava (ekvivalent znaménka =, >,  <)
· žáci vytvoří další dvě proměnné body1 a body2 a přidají do scénáře přičítání bodů – pod podmínku hod1 > hod2 přidají blok, který zvětší hodnotu proměnné body1 a pod podmínku hod1 < hod2 přidají zvětšení proměnné body2

Projekt Žralok
· vytvoření hry, v níž žralok bude lovit rybky
· žralok bude reagovat na každé stisknutí klávesy [šipka nahoru] a [šipka dolů] poskočením nahoru nebo dolů, tj. změnou souřadnice y o 20, resp. -20
· ve hře bude rybka plavat doleva a žralok jí bude u levého okraje scény chytat; rybka se bude pohybovat pouze vlevo (blok nastav směr -90)
· rybka bude stále plavat (blok opakuj stále)
· chceme, aby rybka neplavala sem tam, ale po dotyku levého okraje scény skočila náhodně k pravému okraji – okraj scény rybka detekuje pomocí bloku když _ tak a podmínky dotýkáš se okraje? (souřadnici x zjistíme přesunem rybky k pravému okraji scény, souřadnici y nastavíme na náhodné číslo)
· přidáváme další rozhodování – podmínka dotýkáš se Shark?
· počítáme, kolik rybek bylo sežráno a kolik rybek uteklo – tvoříme proměnné
· nastavení podmínky, kdy má hra skončit – změníme blok opakuj stále za blok opakuj dokud nenastane_


