Fotbalovy zapas
Autor: Ondrej Kofinek

Oblast z RVP
Doporuceny stupen

Algoritmizace a programovani
2. stupeni ZS

Napliované vystupy RVP

po precteni jednotlivych krok( algoritmu nebo programu
vysvétli cely postup; urci problém, ktery je danym
algoritmem resen

rozdéli problém na jednotlivé fesitelné ¢asti a navrhne a
popisSe kroky k jejich feSeni

vybere z vice moZnosti vhodny algoritmus pro feseny
problém a svij vybér zdlvodni; upravi dany algoritmus pro
jiné problémy, navrhne rizné algoritmy pro rfeseni
problému

v blokové orientovaném programovacim jazyce vytvofri
prehledny program s ohledem na jeho mozné duisledky a
svou odpovédnost za né; program vyzkousi a opravi v ném
pfipadné chyby; pouZiva opakovani, vétveni programu,
proménné

ovéfi spravnost postupu, najde a opravi v ném pfipadnou
chybu

Vstupni poZadavky na zZaky

Zak umi pracovat béznym zptsobem s prohlize¢em,
orientuje se na webové strance a umi vyhledat a zvolit
moznost podle poZzadavki

Zak vi, co je algoritmus, uméji sestavit algoritmus, resp.
vyvojovy diagram podle poZzadavk( zadani

74k pouziva opakovani a vétveni programu

Cil aktivity

Zak se orientuje v novém prosttedi v blokové orientovaném
programovacim jazyce

Zak ze zadani Ulohy ovéFi, jestli potiebuje vyuzit viechny
bloky v daném blokové orientovaném programovacim
jazyce

Zak navrhne/vytvofii algoritmus pomoci vyvojového
diagramu ze zadani

Zak z vyvojového diagramu sestavi program v blokové
orientovaném programovacim jazyce

Zak srovna mezi sebou rdizné vyvojové diagramy a sdéli,

v ¢em se jednotliva reseni lisi

Zak vyuziva v ndvrhu vyvojového diagramu zakladni fidici
konstrukce — sekvenci, vétveni a cyklus s nezndmym poctem
opakovani

Rozvijené kompetence

Klicové kompetence prolinajici se s rozvojem digitalni
gramotnosti zak(:
Kompetence k uceni

e samostatné zpracovava zadany projekt

e hodnoti vlastni feseni s predlozenym resenim a
navrhuje dalS$i mozZné zlepSovani reseni

e vyuZiva rlzné zdroje informaci (algoritmus, vyvojovy
diagram, fidici konstrukce)

Kompetence k feseni problémt




e navrhuje algoritmus ze zadani
e 7zjistuje, Ze navrh algoritmu vede ke spravnéjsimu
sestaveni programu
e rozpoznava chyby v navrzeném algoritmu
e identifikuje, s kterymi kroky algoritmu by mohl byt
problém
e aplikuje sestaveny algoritmus v navrh programu
Kompetence komunikativni
e vysvétli navrZeny algoritmus a graficky znazorni pomoci
vyvojového diagramu
Kompetence socialni a personalni
e pfi vytvoreni vyvojového diagramu spolupracuje s
ostatnimi Zaky ve skupiné
Potrebné vybaveni PC, internet, webovy prohlizec, pfipadné papir a tuzka
K blokové orientovanému prostredi je vyuzit projekt ze stranky
https://code.org/
Vyvojové diagramy lze online vytvofit napf. na strance
https://online.visual-
paradigm.com/diagrams/features/flowchart-tool/ (jako
konkrétné v tomto prispévku)
Casova dotace 4 vyucovaci hodiny

Prubéh vyuky

Prispévek uvadi moznost uvedeni do problematiky v prostredi blokové orientovaném programovacim
jazyku. Z&ci by jiz méli mit zkudenosti s vytvafenim napf. vyvojovych diagramd nebo by jiz mohli mit
zkugenosti s danym blokovym prostiedim, ale to neni iplné nutné. Z4ci by se piipadné méli v daném
prostiedi lehce zorientovat sami. Dany pfiklad ma za cil procvicit nasledujici Fidici konstrukce:
sekvenci, vétveni a cyklus s nezndamym poctem opakovani. Dalsi informace pro vyucujiciho, zadani
pro Zaky a ukazky rfeSeni jsou uvedeny ddle v prispévku.

Zadani: Vytvorte program ,Fotbalovy zapas” v prostiedi Code.org®, které naleznete na strance
https://code.org/ v sekci Vytvof: Ukazat vSechny projekty. Déle v sekci Zacit novy projekt zvolte View
full list a vyberte spravny projekt. Ktery to bude?

Pozadavky na ,Fotbalovy zapas“

e Hrac se bude moci ovladat Sipkami vlevo a vpravo.
e Mic se bude odraZet od zdi a od hrace.
e Pokud mi¢ skonci v brané, pfipise se bod hraci.
e Pokud hra¢ mine mic, bod se pfipiSe protihraci.
e Rychlost hrace i mi¢e bude nahodna.
e Pokud néktery z hracu ziska bod, tak se v zapasu pokracuje. Pocet géll v zapasu neni
omezen.
e Dobrovolny ukol: Pfidejte pfislusné zvukové efekty.
Otazky k ,,Fotbalovému zapasu”, v zavorce jsou uvedeny oznacené vystupy:

1. Na zakladé pozadavkl bude nutné pouzit vSsechny ,moznosti“, které jsou v Pracovnim
prostoru? Pokud ne, které ,,mozZnosti“ nebudou potreba? (I-9-2-01)


https://code.org/
https://online.visual-paradigm.com/diagrams/features/flowchart-tool/
https://online.visual-paradigm.com/diagrams/features/flowchart-tool/
https://code.org/

2. Podle poZadavk( na , Fotbalovy zapas” se pokuste nakreslit vyvojovy diagram a podle tohoto
vyvojového diagramu sestavte pomoci prislusnych blokd funkéni projekt v prostredi
Code.org. (1-9-2-02, I-9-2-05)

3. NizZe je uvedeny obrazek 1 vyvojového diagramu, ktery by mél odpovidat poZzadavkim
zapasu. Jakym zplsobem se lisi vase rfeSeni z pfedchoziho bodu od nize navrZzeného? Je
danym algoritmem znazornénym vyvojovym diagramem fesen problém zapasu, tj. jeho
pozadavky? Pokud ne, v ¢em je v daném vyvojovém diagramu problém? (I-9-2-01, 1-9-2-03, I-
9-2-06)

( Zatitek )
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Obrdzek 1 — Vlyvojovy diagram 1

4. Na obrazku 2 je uveden vyvojovy diagram, ktery vylepsuje predchozi verzi. Splfiuje druhy
vyvojovy diagram pozZadavky fotbalového zapasu, tj. je jiz spravné resen problém zapasu?
Zmény oproti pfedchozimu obrazku jsou vyznaceny zelené. (1-9-2-03, 1-9-2-06)

5. Nakreslete vyvojovy diagram, ktery by fesil beze zbytku pozadavky fotbalového zapasu.
Jakou dalsi fidici konstrukci je nutné do vyvojového diagramu pfidat a pro¢? NeuvaZzujeme,
Ze bychom museli stale oSetfovat ovladani (Sipka vlevo a Sipka vpravo) a zasaZzeni mice.

vevs



Zatatek
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Obrdzek 2 - Vyvojovy diagram 2

Priprava na vyuku
e Vsechny ukoly je mozZné si vyzkouset predem na strance https://code.org/, kde se zvoli
moznost Vytvor: Ukazat vSechny projekty, viz obrazek 3.



https://code.org/

Umélec

Ukazat vsechny projekty...

Obrazek 3 — Vytvoreni projektu

e Na nové strance se zvoli moznost View full list, viz obrazek 4.

Game Lab

= View full list

Obrdzek 4 — Zvoleni moZnosti View full list

e Vybere se kategorie Hry s udalostmi s moZznosti Sporty, viz obrazek 5.
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Obrdzek 5 — Vlybrdni projektu Sporty

- -iE*tJi Flappy

Organizace prdce
1. Z&cisi podle ndvodu zkusi samostatné oteviit projekt. Po piecteni a pochopeni zadani se budou
snazit odpovédét na prvni otdzku v predchazejici kapitole Pribéh vyuky v podkapitole Otazky
k ,,Fotbalovému zapasu“. Zakladni ukdzka projektu po jeho vybrani je na obrazku 6. Spravna



odpovéd na zadanou otazku je, Ze je potfeba pouZit vSechny moZnosti (zelené bloky v obrazku
6 vpravo).

Bloky Pracovni prostor:

posun se vievo

pOsui se vpravo

|1

kdyz Sipka vievo kdyz Sipka vpravo

kryz mi¢ zasahne hrace

il

prehraj zvuk odrazu v

pridej bod kdyz mi¢ zasahne zed

pridej bod soupefi kdyz je mi¢ v brance

kdyZ mi¢ mine hrace

i

nastavitbasketball scény

Obrdzek 6 — Vlyrez prazdného projektu Sporty

2. Zaci by méli nejdfive navrhnout fedeni pomoci vyvojového diagramu, piipadné mohou obdrzet
Vyvojovy diagram 1 a podle ného mohou zkusit sestavit program. Re$eni obrazku 1 v projektu
Sporty je uvedeno na obrazku 7.
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Obrdzek 7 — Reseni vyvojového diagramu 1 v prostredi Code.org v projektu Sporty

3. Pokud Zaci dostali k dispozici v predchozim bodé vyvojovy diagram, tak v tomto bodu mohou
odpovédét na otazky, jestli sestaveny program odpovida pozadavkim zapasu.
Spravné odpovédi:



Chybi spravné nastaveni hrace

0O O O O

V daném vyvojovém programu chybi spravné vybrani prostifedi scény

Chybi spravné nastaveni rychlosti mice i hrace
V moznostech kdyz mi¢ mine hrace a kdyz je mic v brance chybi, hod novy mic, aby se

program stéle opakoval. Tyto moZnosti mohou zkusit Zaci doplnit samostatné a potom si
zkontrolovat s fedenim na obrazku 2 — vyvojovy diagram 2. Reseni tohoto bodu 3 je

uvedeno na obrazku 8.

pfi spusténi
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Obrdzek 8 - Reseni vyvojového diagramu 2 v prostredi Code.org v projektu Sporty

Ve druhém vyvojovém diagramu neni feSeno opakovani jednotlivych ¢asti po hozeni nového
mice, tj. na rozdil od vyvojového diagramu, ve kterém neni feSeno opakovani, je v projektu
Sporty rfeseni opakovani pomoci cyklu, které neni na prvni pohled zfejmé. Zde by si zaci méli
uvédomit, k ¢emu je dobré opakovani nékteré ¢innosti



Vyvojovy diagram, kdyby se mély stale opakovat jednotlivé casti, by byl sloZity, proto bude
ukazka reseni pomoci vyvojového diagramu trochu zjednodusenda. Opakovani je brano pouze
v Uvahu, kdyz ma néjaky hrac ziskat bod, v jinych pfipadech ne.

Spravné feseni:

e Do vyvojového diagramu je pfidana proménna novyMic, jejiz hodnota je nastavena na hodnotu 0.

e Pokud se mi¢ dostane do branky, nebo kdyZz hra¢ mic¢ mine, tak je hodnota proménné novyMic
zvySena o hodnotu 1 (je mozné zaklm vysvétlit) a ostatni podminéné prikazy v daném prichodu

cyklem se jiz neprovedou.

e Kdyz se vSe provede a jsme na konci cyklu, aby se cyklus zopakoval, hodnota proménné novyMic
je nastavend na hodnotu 0 a prida se novy mic a cyklus se stéle opakuje.

e Proménna novyMic je pfiddna pouze do vyvojového diagramu, v sestaveném programu to je

reSeno zplisobem, ktery neni patrny a je soucasti projektu.
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Ne Opakuj dokud novyMié == 0

@ X

(kdyZ Sipka vievo)
AND
(novyMit == 0)

posuri se vievo|

Ne

(kdyZ mi€ mine hrace)

AND
novyMic == 0

Ano

!

pfidej bod soupefi
novyMi€ = novyMi¢ +1

dyZ mit zasahne zed

AND -AnoD
(kdyZ Sipka vpravo) (novyMié == 0) ¢
e AND Ano
(powme ==9) J' odraz mi¢

posurfi se vpravo

(kdyZ mit zasahne hrafe)
AND

Ano

odraz mi¢

Obrdzek 9 — Reseni vyvojového diagramu s cyklem s podminkou na zacdtku

Na co si ddt pozor

dy? je mi€ v brance
AND
novyMi¢ == 0

Ano

pfidej bod

¥

novyMi¢ = 0
hod novy mié

e Nejdfive by zaci méli navrhnout algoritmus reSeni ve formé vyvojového diagramu, tj. méli
by si nejdfive mozné rfeSeni rozmyslet. | kdyz je pfiklad jednoduchy, Zaci by méli mit navyk



si nejdrive vSe dikladné rozmyslet, navrhnout reseni a teprve potom ho realizovat, aby
dokazali dale programovat v néjakém vyssim programovacim jazyku.

e Vyvojové diagramy neuvazuji moznost pouZiti cykl(, protoZe jednotlivé ¢innosti by se mély
stdle opakovat, kromé vyvojového diagramu na obrdzku 9. Vyvojové diagramy by byly
slozité a neprehledné.

e Vyvojové diagramy odpovidaji feSeni, které je uvedeno na obrazku 8, kde jednotlivé zelené
bloky obsahuji slovicko kdyz, tj. podminény ptikaz.

e Pokud budou Zaci vytvaret vyvojovy diagram, vhodné je i jeho nakresleni, vytvoreni v on-
line nastroji pro né muze byt sloZité nebo s nim jiz museji mit néjaké zkusenosti.

Alternativni feseni
e Dany priklad je vhodnéjsi pro chlapce, divky mohou vyzkouset jiny sport, nez je fotbal,
pfipadné mohou zvolit jiny, podobny projekt, napf. Flappy apod.

Literatura
e \/yvojové diagramy jsou vytvoreny v on-line nastroji, ktery je dostupny na adrese:
https://online.visual-paradigm.com/drive/#diagramlist:proj=0&new=Flowchart

e 7voleny projekt je on-line verejné dostupny na adrese: https://studio.code.org/projects/public

e Screeny obrazkd, slouZi pouze pro rychlejsi vyhledani zvoleného projektu, jsou vytvoreny
z vybéru projektu na strance https://studio.code.org/
Jednotliva feseni jsou vytvorena autorem pr



https://online.visual-paradigm.com/drive/#diagramlist:proj=0&new=Flowchart
https://studio.code.org/projects/public
https://studio.code.org/
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