Koordinatni sistem

Pri programiranju v Scratchu moramo velikokrat povedati racunalniku kam naj premakne figuro.
Polozaj dolo¢imo s koordinatami. Koordinatni sistem ucenci spoznate pri matematiki v 6. razredu.
Kljub temu, da se tega v 3oli Se niste ucili, bomo naredili nekaj nalog kjer bomo to znanje pridobili.

1. Oglejte si ta posnetek, v katerem je razlozen koordinatni sistem in nacin reSevanja naloge iz
tretje tocke tega besedila.

2. Za utrjevanje razumevanja koordinatnega sistema odpri tale program. Klikni na zeleno
zastavico, nato klikni na macka. Macek bo povedal koordinato tocke. Izpisala se bo X
koordinata in Y koordinata, ti pa mora$ z misko klikniti na tisto tocko. Macek se bo premaknil v
tocko, ki jo je izpisal, ti pa lahko preveri$ kako blizu si kliknil. Ce je tvoja to¢ka znotraj kroga na
macku, potem si kliknil na pravo mesto. Vajo lahko ponavljas tako dolgo, da bos res razumel
koordinatni sistem. Ce ti uspe vsaj 5 krat zaporedoma pravilno klikniti na to¢ko, lahko smatras,
da koordinate toCke razumes.

Risanje letnice 2023

Navodilo:

Ustvari program s katerim narise$ letnico 2023. Za risanje oziroma vlecenje Crte moras uporabiti
ukaz Spusti svincnik. Ko se figura premakne za sabo vlece sled. Nastavi tudi debelino svin¢nika na 6
pik. Ce sledi oziroma ¢rte ne potrebuje$ ve¢, uporabi ukaz Dvigni svinénik. Ker bo$ moral dolo¢iti
koordinate tock do katerih se bo figura premaknila si za ozadje izberi koordinatni sistem (xy-grid).
Ucitelj naj ti razlozi kako dolocimo tocko na koordinatnem sistemu. Izdelan program si lahko
ogledas tukaj: 2015.swf.

Namig:

Med risanjem Crt bo potrebno svincnik vsaki¢ obrniti za doloCen kot. Te ukaze najde$ med ukazi za
premikanje.

Dodatno:

Letnico lahko napi$e$ tudi manj3o in dopise$ SRECNO


https://www.youtube.com/watch?v=-baSxFQge1g
https://scratch.mit.edu/projects/138058526
https://skupnost.sio.si/pluginfile.php/500031/mod_page/content/18/2015.swf

Dva kvadrata in svetilka

Odpri tale program, klikni na gumb Predelaj, nato pa sestavi program tako, da bo svincnik vlekel ¢rto
po Ze narisanih kvadratih. Problem, ki ga morate resiti je, da svinnika med risanjem ne smete
dvigovati in nobene Crte ne smete narisati dvakrat.
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Ta problem je znan kot Eulerjev problem. ReSitev naloge si lahko ogledas tukaj.

Podobna je tudi naloga svetilka, ki jo najdesS tukaj. Najprej klikni na gumb Predelaj. Nato razmisli ali
lahko narises svetilko tako, da svin¢nik spusti$ in ga veC ne dvignes, pri tem pa vsako stranico narises
le enkrat?
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Ideji za nalogo je posredoval dr. Borut Jurcic¢ Zlobec


https://scratch.mit.edu/projects/138060687
http://www.educa.fmf.uni-lj.si/izodel/sola/1999/ura/boldin/eulerjev_problem.htm
https://www.youtube.com/watch?v=-BQ9Ei5q0ns
https://scratch.mit.edu/projects/138060517

Semafor za pesSce

Navodilo:

1\

Pri tej nalogi naj macek pocaka na zeleno lu¢ na semaforju. Ko se zelena
lu¢ prizge, macek precka prehod za pescce.

Semafor in prehod za pesce si lahko sname$ tukaj: e

%
o semafor.png (klikni) d/aB
e zebra.png (klikni)

Namig:

Najprej shrani slikici prehoda za pescce in semaforja na svoj racunalnik. Nato sliki
nalozi v Scratch. Sliki bosta preveliki, zato predlagamo, da jih zmanjsas z

ukazom Nastavi velikost na 60%. Ukaz najdes$ v skupini ukazov Izgled. Se"‘f';;-zzag-m

Nato moras v Scratchu pobarvati semafor. Ker bomo potrebovali dve razli¢ni slikici semaforja, mora$
podvojiti slikico. To stori$ v meniju Videzi z desno miskino tipko. Nato je potrebno vsako slikico
ustrezno pobarvati. Pri prvi slikici gori rdeca Luc. Pri drugi slikici gori zelena Luc.

Da bo$ dosegel, da se bodo lucke na semaforju prizigale, uporabi ukaze Zamenjaj videz na Semafor2 in
ukaz Poclakaj 2 sekundi.

Dodatno:

Macek naj se na drugi strani prehoda ustavi, pomisli: Joj nekaj sem pozabil, nato se obrne, pocaka, da
spet zagori zelena lu¢ in Sele nato precka prehod za peSce.

Dodatno 2:

Shranite slikico Semafor_novi.png. Ustvarite takSne preobleke (videze) za semafor, da se bodo najprej
prizigale lucke na semaforju za avtomobile. Ko bo gorela rdeca lu¢ za avtomobile, naj se prizge
zelena luc za pesce in takrat macek precka zebro. ReSitev naloge izgleda takole. Klikni ...



https://skupnost.sio.si/pluginfile.php/491705/mod_page/content/31/semafor_.png
https://skupnost.sio.si/pluginfile.php/491705/mod_page/content/31/Zebra.png
https://skupnost.sio.si/pluginfile.php/491705/mod_page/content/31/semafor_novi.png
https://skupnost.sio.si/pluginfile.php/491705/mod_page/content/31/MacekPreckaPrehod2.swf

Sale male

Navodilo:

Ustvari program z dvema likoma, ki se pogovarjata. Predlagamo, da & g
lika povesta nekaj smesnega. Najbolje, da ustvarite eno ali vec Sal. i~

Pazite na ¢asovno usklajenost pojavljanja besedil. ;

Namig: ®

Vsakemu liku je potrebno sestaviti njegov program. Vsi programi se pricnejo ob kliku na zeleno
zastavico. Ce prvi lik ob kliku na zeleno zastavico nekaj pove v dveh sekundah, mora drugi lik najprej
pocakati vsaj dve sekundi, Sele nato lahko spregovori.



Ucenec se na ogled postavi

Navodilo:
Pri tej nalogi bos predstavil sebe in svoje hobije. Najprej
pomisli katere so tri tvoje znacilnosti, s katerimi bi se lahko

predstavil s sliko in zvokom?

Nato najdi ustrezno ozadje, dodaj figuro in Se kaksen
predmet, ki je povezan s tvojim hobijem.

Predstavitev se naj zacne s klikom na zeleno zastavico.

Predstavitev naj bo interaktivna, to pomeni, da se ob kliku
na figuro nekaj zgodi. Ob kliku na Zogo se na primer pojavi oblacek z besedilom o hobiju, nato se
zoga premakne.

Med predstavitvijo se lahko zamenjuje tudi ozadje.



Balerina

Navodilo: Balerino najprej postavi na koordinate x =-160, y =
-30.

Nato naj drsi v koordiantno izhodis¢e x =0, y = 0.
Balerina naj nato poskoci. Za tem naj se prikloni tako, da se

nagne v desno za 15 stopinj in se vrne nazaj v navpicen
polozaj.

Na koncu zapusti oder tako, da se premakne naravnost pod oder.
Namigi:

Glede na predznanje nau¢imo uporabo koordinatnega sistema in kotov. Ce uéenci to Ze razumejo, znanje le
obnovimo.

Nato ucenci pripravijo primerno ozadje in izberejo figuro. Ni potrebno, da je glavni lik balerina.
Figuro v Scratchu postavimo na pravo mesto tako, da podamo x in y koordinato.

Premik v koordinatno izhodis¢e realiziramo tako, da spremenimo x in y koordinato na 0. Uporabimo tak
ukaz, da balerina drsi do tega mesta.

Ker se ukazi izvajajo tako hitro, v naslednjih korakih ne bomo mogli videti, kaj se dogaja med zacetnim in
koncnim stanjem. Zato je potrebno med posamezne ukaze za premike dodati Se en ukaz, da figura vmes

pocaka kak$no sekundo.

Da figura poskodi, je potrebno spremeniti y koordinato v pozitivno smer, malce pocakati, ter spremenitiy v
negativno smer za toliko, kolikor smo ga prej spremenili v pozitivno.

Za nagib v desno uporabimo ukaz za spremembo kota za nekaj stopinj, po¢akamo z ukazom za ¢akanje in se
vrnemo za tolikSen kot, kot smo spremenili pred tem.

Figura naj se nato premakne na dno scene s spreminjanjem y koordinate.
Takole izgleda resitev naloge. Klikni ...

Dodatno: Balerina naj pred priklonom naredi $e obrat tako, da spreminja kote za 90 z ukazom: "obrni se v
smer.”

e Premikanje balerine na oder

o UCdinek gibanja s spreminjanjem videza



http://screencast.com/t/DD0x8F6td6Cg
https://www.youtube.com/watch?v=SkRwUsInXxU
https://www.youtube.com/watch?v=SkRwUsInXxU
https://www.youtube.com/watch?v=bU5k_SCUl5c

Sestavljena zgodba

Navodilo:

Vsak ucenec pricne sestavljati poljubno zgodbo. Po 15
minutah uCenci zamenjajo sedeze in nadaljujejo zgodbo
svojega soSolca. UCenci Se 1-2 krat zamenjajo mesta, na
koncu se vsedejo pred svoj racunalnik in pogledajo kako se je
razvijala njihova zgodba.

Bistvo te naloge je, da se uc€enci naucijo "brati" program
nekoga drugega in ga po potrebi dopolniti ali popraviti.

Zgodba naj vsebuje:

e vs3j dva lika, ki se pogovarjata
e premikanje

e zvok

e spreminjanje ozadja

e spreminjanje videza



