Projekt: HODINY

CASOVA NAROCNOST: 2 vyucovaci hodiny
VYSTUPY V RVP:

Data, informace a modelovani: 1-3, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-6, 2-7, 2-8, 2-9

PREDSTAVENI PROJEKTU:

V tomto projektu se navrhne a vytvoti funkéni model klasickych hodin s hodinovou, minutovou
a vtefinovou rucickou. Prace na projektu je rozdélena do tfi fazi.

Ve fazi 1 Design ciferniku hodin se vykresli cifernik ve tvaru kruhu, po jehoZz obvodé se umisti
Cislaod 1 do 12.

Ve fazi 2 Pohyb rucicek se vytvori tfi rizné velké hodinové rucicky (velkd, mald a vtefinova),
umisti se do stfedu ciferniku. Kazda rucicka se uvede do otacivého pohybu kolem stfedu kruhu
ciferniku rychlosti, ktera odpovida otaceni jednotlivych hodinovych rucicek.

Ve fazi 3 Sefizeni hodin se chod hodin sefidi tak, aby hodiny ukazovaly spravny ¢as.
SOUVISLOSTI S JINYMI VYUCOVACIMI PREDMETY:

Vytvarna vychova: tvorba grafického designu ruci¢kovych hodin (ciferniku)
Matematika: prace s matematickymi vyrazy, matematicky model chodu ruéek
Hudebni vychova: zvukovy efekt (tikot, odbijeni celé)

INSPIRACE — MOTIVACE PRO ZAKY:

Cas hraje v nasem Zivoté dlleZitou roli. Rada lidi uz na ruce hodinky nenosi, protoze jim jako
hodinky slouzi obvykle mobilni telefon. Rucickové hodiny najdeme spiSe na chalupach nebo
na starSich nadrazich. V soucasné dobé se setkdvdme se zobrazovanim ¢asového udaje hlavné
v digitalni podobé (v metru, na letisti, na nadrazi, na pocitaci, v televizi aj.). Mnozi Zaci mozna
budou projektem HODINY zaskoceni, protoze si nebudou védét rady, jak se ¢as pomoci
rucickovych hodin zobrazuje.

CO BUDEME DELAT:

V projektu HODINY budeme postupné sestavovat ruci¢ckové hodiny a ovladat jejich chod tak,
aby otacejici se vtefinova, mald a velka rucicka ukazovaly spravny c¢as. Konkrétné to znamenj,
Ze budeme:

- Tvofit graficky ndvrh hodin ve tvaru kruhu, po jehoz obvodé umistime ¢isla od 1 do 12
- Resit umisténi rui¢ek do hodin



Sit otacivy pohyb vtefinové, malé a velké rucicky

Re
Resit nastaveni spravného ¢asu na hodinach

CO SE ZACI NAUCi:

rozdélit praci na projektu do mensich funkénich celkl (faze projektu)

- definovat vlastni bloky (napf. pro kresleni kruznice, pro umistovani ¢isel na ciferniku)

- vyuzivat rlzné kostymy postavy (napf. 12 kostymu postavy Cisla pro umisténi Cisel 1 az
12 na ciferniku)

- pracovat s grafickym editorem s cilem nastavit polohu postavy tak, aby se postava
(rucicka) otacela dokola kolem pevného bodu (stfedu ciferniku)

- pracovat s ¢asovymi udaji

- vyuzivat souradny systém

POUZITY PROJEKT:

- HODINY-F1-Cifernik.sb3

- HODINY-F2-Rucicky.sb3

- HODINY-F3-Serizeni hodin.sb3

- HODINY-F3-Serizeni hodin-zastaveni hodin.sb3
- HODINY_pastelky-problem.sb3

- HODINY_otaceni tuzky-cviceni.sb3

- HODINY_otaceni sipek-ukazka.sb3

- Postavy pro zdka

- Postavy pro ucitele

FAZE PROJEKTU

FAZE PROJEKTU

Navrhni a vytvor funkéni klasické hodiny s velkou, malou a vtefinovou
rucickou.

Postupné budes$ délat tyto ¢innosti:
1. Vytvoris graficky navrh kruhového ciferniku.

2. Rozmistis po obvodu ciferniku ¢isla 1 az 12
(pomoci postavy se dvanacti kostymy od 1 do 12).

3. Vytvofis postavy tfi ruci¢ek a umistis je do ciferniku.
4. \Vyresis otacivy pohyb vtefinové, malé a velké rucicky.
5. Sefidi$ hodiny, aby ukazovaly spravny Cas.



METODICKE POZNAMKY:

Projekt je jednoduchy. PFi sestavovani modelu hodin se Zakim bude hodit pozadi se
soufadnicovym systémem xy-grid, ktery je soucasti nabidky Scratch. Souradnicovy systém
vyuziji k umisténi postav (ruci¢ek) a k namalovani ciferniku.

Z4ci nejprve vytvofi grafickou podobu hodin. Pro jednoduchost doporuéujeme zvolit kruhovou
podobu ciferniku, jehoZz stfed bude leZet ve stfedu (0; 0) souradnicového systému.
K nakresleni kruhového obvodu ciferniku vyuZziji blok( zdlozky PERO. Po obvodu ciferniku pak
postupné otisknou dvandact kostyma postavy ¢islo od 1 do 12.

Vtefinovou, malou a velkou rucicku zavedou jako tfi samostatné postavy. Pro jejich umisténi
v hodinach opét vyuziji pozadi se souradnicovym systémem xy-grid.

Matematicky popis otacivého pohybu rucicek je zalozen na vypoctu uhlu, o ktery se otodi
rucicka za sekundu.

Jakmile jsou rucicky pohyblivé, staci uz jen hodiny setidit, aby ukazovaly spravné cas. Pfi
sefizovani hodin Ize vyuzit blok( s udaji o aktualnim case.

Pfi feSeni projektu pozadujeme, aby navrzené hodiny byly funkéni a aby hodiny ukazovaly
spravny cas.

Otdzky Co se v této fazi déje? Postavy Pozndmka
FAZE 1 Jak nakreslit Namaluje se kruhovy Hodiny Bloky pro pero
DESIGN kruhovy cifernik cifernik, po jeho obvodu | Cisla Bloky pro vysilani
HODIN s Cisly? se umisti Cisla od 1 az 12. a pfijeti zprav
FAZE 2 Jak umistit Na hodinach se objevi tfi | Velka rucicka Stied otaceni
RUCICKY vtefinovou, malou a | rucicky orientované Mala rucicka grafického designu
velkou rucicku do smérem k Cislu 12 Vtefinovka postavy
hodin? ciferniku. Umisténi konce rucicky
Jak zajistit otaceni Kazda rucicka se zacne do stredu ciferniku.
vtefinové rucicky? otacet kolem stfedu Matematicky vypocet
Jak zajistit otaceni kruhového ciferniku. pro rychlosti otaceni
malé rucicky? jednotlivych rucicek

Jak zajistit otaceni
velké rucicky?

FAZE 3 Jak zafidit, aby Velka rucic¢ka ukazuje Blok Aktualni Hodina
SERIZENI | ruci¢kové hodiny spravnou hodnotu Blok Aktualni Minuta
HODIN ukazovaly spravny a otadi se. Blok Aktualni Sekunda
¢as? Mala rucicka ukazuje
spravnou hodnotu
a otaci se.

Vtefinova rucicka
ukazuje spravnou
hodnotu a otadi se.




OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak vytvorite kruhovy cifernik? Jak v ném umistite Cisla od 1 do 12°?
- Jak umistite rucicky do hodin, aby se otacely kolem stfedu kruhu?
- Jak nastavite rychlost otdceni jednotlivych ruci¢ek?

- Jakym zpisobem uvedete ruci¢ky do pohybu?

- Jak nastavite spravny ¢as na hodinach, které vytvorite?

MOZNE POTIZE:

Zaci nebudou védét, jak iniciovat procesy umisténi, otaceni ruci¢ek, nenapadne je vyuZit
moznosti rozesilani zprav, nebudou mit s rozesilanim zprav dostatek zkusenosti.

Problémy muZeme ocekdvat pfi umistovani rucicek, aby se pak mohly otacet kolem stfedu
hodin. Zaci postupnym zkou$enim pfijdou na to, 7e je vhodné umistit konec rucicky
v grafickém navrhu do stfedu grafické plochy.

Problém muZe nastat s matematickym popisem pohybu rucic¢ek, zalozeném na vypoctu
rychlosti otaceni jednotlivych rucicek.

Problémy Ize ocekdvat také v okamZziku, kdy Zaci za¢nou fesit nastaveni spravného ¢asu pro
malou a velkou rucicku.

ZAVER:

Zaci vytvofi funkéni model hodin se tfemi ru¢i¢kami, které ukazuji spravny &as.

Projekt se spousti o a zastavi

Pozndmka: V ukdzce projektu se hodiny zastavi kliknutim na rybu umisténou v ciferniku.



1. FAZE

F4aze 1: DESIGN CIFERNIKU HODIN

Zakladni informace:

Cifernik ma tvar kruhu, na jehoz obvodé jsou rozmisténa cisla 1 az 12.
* Navrhni a vytvor design kruhového ciferniku.
* Vytvof postavu s kostymy Cisel od 1 do 12, které rozmisti$ na po obvodu
Co musis vyresit:

ciferniku. E_/_I
* Vyuzit pozadi se soufadnym systémem xy-grid

* Nakreslit kruZnici se stfedem umisténym ve stfedu souradného systému
* Vytvofit postavu se dvanacti kostymy (v podobé ¢iselod 1do 1
* Rozmistit ¢isla 1 aZz 12 po obvodu kruhového ciferniku

Vyuzij bloky: Nezapominej priib&Zné sviij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Pfi vytvareni modelu hodin (k umisténi rucicek a k namalovani ciferniku) doporucujeme vyuzit
pozadi se soufadnym systémem xy-grid, ktery je kdispozici v nabidce Scratch. Pro
jednoduchost doporucujeme zvolit kruhovou podobu ciferniku, jehoZ stfed se bude nachazet
ve stfedu (0; 0) soufadného systému. K nakresleni kruhového obvodu ciferniku vyuzijeme
blok

v | (#:0,¥:180)

(#:0,¥:-180)

Po obvodu ciferniku rozmistime ¢&isla od 1 do 12. Cisla 1-12 tvoFi dvanact kostym( postavy
cislo.
RESENi ULOHY:

Doporucujeme jednoduchy postup zaloZzeny na tom, Ze pomoci 12 kostym( jedné postavy

(Cislo) se postupné po obvodu kruznice otiskuiji jeji kostymy.



Postava Hodiny

Postava hodiny nemusi mit 7adny konkrétni kostym?®. Pokud Zaci né&jaky kostym zvoli, nic se
nedéje. Tato postava vykresluje s pouzitim blokd pro ﬂ model hodin, Fidi spusténi
a sefizeni hodin.

7 v

Postup na vytvoreni designu hodin Ize rozdélit do dvou ¢asti: nakresleni hodin a umisténi Cisel
na ciferniku. Blok HODINY pro nakresleni hodin je sestaven ze dvou blok(i: OBVOD a CIFERNIK:

scénar pro  hodiny

obvod

cifernik

, kde

blok [el:A"/ el }vykresli obvod ciferniku: blok [¢/75:4\]1/¢ nakresli znacky pro umisténi
Cisel na obvodu ciferniku:

scénar pro  obvod scénar pro  cifernik

/7 pero vypni

/ pero vypni sko€ na x: o Yy o
opakuj @ krat
nastav smér @
dopiedu o @ kroku

. / pero zapni
/7 nastav barvu pera na (D |

/7 nastav tloustku pera na @

dopiedu o @ kroku

/7 pero vypni
dopiedu o @ krokd
opakuj () krat |
pakuj otogse C o @ stupfiti
dopfedu o G kroki v

ototse ™ o o stupriti
2

/ pero zapni

/7 pero vypni

1V nasi ukdzce jsme pro postavu hodiny poufZili kostym ryby a umistili jsme ji do ciferniku tak, aby se jeji oko
nachazelo v (0;0). Do jejiho oka jsme umistili konce rucic¢ek. Ryba slouZi i jako vypina¢ chodu hodin.



Cisla se za¢nou na vyznaenych znackdch ciferniku rozmistovat po vyslani zpravy

po kliknuti na

/ pero vypni

/ smaz

vysh zpravu cisla na cifernik ¥

cekej o sekund

Postava cisla:

Postava Cisla md ve své vybavé 12 kostymd s &isly od 1 do 12, které se zac¢nou na ciferniku
otiskovat po obdrzeni zpravy . Zaci si musi ddvat pozor, aby se &isla umistila
spravné (12 nejvyse).

po obdrZeni zpravy cisla na cifemnik «

sko€ na x: o y: o
dopfedu o @ kroki

ukaz se

/7 otiskni se

skryj se

dopfedu o @ kroki

dalsi kostym

o

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak nakreslit kruhovy cifernik se znackami v mistech, kam se budou umistovat ¢isla 1
az 12?

- Jak usporadat cisla na ciferniku?

- Jak zatidit, aby postava nebyla vidét?



MOZNE POTIZE:

- Zdk neumi pracovat se soufadnicemi postavy: Vénujte pozornost praci se soufadnym
systémem xy-grid. K procviceni této problematiky vyuZijte maly projekt Souradny
systém.

- Zdk nebude umét pri kresleni hodin vrdtit postavu zpét do néjakého mista (couvat: Aby
se postava vracela (couvala)je zapotrebi v bloku pouzit zaporné Cislo.

ZAVER:
Zak vytvofi cifernik hodin ve tvaru kruhu, na jeho? obvodé jsou umisténa ¢&isla od 1 do 12.

2. FAZE

Faze 2: POHYB RUCICEK

Zakladni informace:

Rucic¢ky v hodinach se otaceji kolem stfedu kruhu ciferniku.
* Navrhni a vytvol postupné postavy vtefinové, malé a velkou rucicky.
* Umisti je do hodin.
Co budes délat:
* Vytvaret a umistovat jednotlivé ruci¢ky do hodin.
* Ovérovat, jak se rucicky otacejl zda se otaceji kolem stfedu ciferniku.
Vyuzij bloky: pa

Nezapominej prabéiné svij projekt ukladat!



Faze 2: POHYB RUCICEK

Otazky:
+ Jak umistit konec rucic¢ky do stfedu hodin o souradnicich (0,0)?
* Jak zajistit, aby véechny rucicky smérovaly pfed spusténim hodin k &islu 12 na
ciferniku?
* Jak uvést rucicky do otacivého pohybu?
= Jak zjistit rychlost otaceni jednotlivych rucicek
(Uhel, o ktery se rucka otoci za sekundu)?

Nezapominejpribéiné svij projekt ukladat!

Faze 2: POHYB RUCICEK

Zakladni informace:
Rucicky se otaceji rGznymi rychlostmi.
* Uved do otacivého pohybu jednotlivé rucicky rychlosti, jakou se pohybuji na
realnych hodinach.

Co budes délat:
* Popisovat otaceni vtefinové rucicky.
(O jaky uhel se na hodinach otoéi vtefinova rucicky za vtefinu?)
* Popisovat otdceni malé rudicky.
(O jaky uhel se na hodinach otoéi mala rucicka za vtefinu?)

* Popisovat otaceni velké rucicky.
(O jaky uhel se na hodinach otodi velka rucicka za vtefinu?)
Nezapominej pribé&iné svij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Hodiny zatim nemaji ruci¢ky. Ruci¢ky budou Zaci vytvaret pomoci grafického editoru. Velkou
pozornost je zapotiebi vénovat tomu, aby rucicky mély v grafickém editoru stfed otaceni na
svém konci a aby vSechny ruci¢ky smérovaly v ciferniku k Cislu 12.

Aby se rucicky kolem stredu ciferniku mohly otacek kolem dokola, je dllezité, aby konec jejich
grafického designu byl umistén do jejich stfedu otaceni. Konce ruci¢ek se poté umisti do stredu
kruhového ciferniku (0;0). Pokud postava rucicky nebude umisténa svym spodnim koncem ve
stfedu otdceni, tak se nebude rucicka otdcet v ciferniku spravné. Pro pochopeni tohoto



problému je pro zaky pripravena ukazka se dvéma Sipkami (viz soubor HODINY_otaceni-sipek-
ukazka.sb3), pomoci niz Ize pfedvést rozdily mezi otacenim téchto Sipek s rozdilnym stfedem
otacéeni. Zaci si mohou otaéeni kolem bodu T vyzkou3et také pomoci cvi¢eni se dvéma tuzkami,

které se lisi sttredem otdceni (viz soubor HODINY_pastelky-problem.sb3).

Faze 2: POHYB RUCICEK

Otaceji se rucicky na Tvych hodinach kolem stfedu kruhového
ciferniku?

Pokud si nevis rady, tak si vyzkousej vyresit cviceni s pastelkami

(se souborem HODINY _pastelky-problem.sb3):
Umisti Zlutou pastelku tak, aby jeji Spicka byla v bodé T. @%’x
Otacej pastelkou.

Popi$, co se s pastelkou déje.

Umisti ervenou pastelku tak, aby jeji Spictka byla v bodé T. oo (o e stupi
Otacej pastelkou.
Popis, co se déje. Vysvétli, pro¢ se Cervena pastelka neotadistejné jako pastelka Zluta.

Vyres, aby se Cervena pastelka otacela také kolem své spicky.

Nezapominej pribé&iné svij projekt ukladat!

Po otevieni souboru HODINY_pastelky-problem.sb3 si mohou Zaci zkouset (klikdnim na blok
arele Ao S TV, jak se lisi otaceni dvou pastelek, jejichz $pi¢ku misti do bodu T. Z4ci
maji pfijit na to, jak docilit toho, aby se ¢ervend pastelka otdcela stejné jako pastelka zZluta

Spickou kolem bodu T.

v v z

RESENi ULOHY:

Pomoci grafického editoru vytvorime tti rzné velké (pripadné i barvené) postavy: mald
rucicka, velkd rucic¢ka, vterinovka. DUlezZité je, aby konce rucicek byly umistény ve stfedu

otaceni.

V ukazce je detail grafického ndvrhu postavy hilka v(ci stfedu otaceni.



Kostim  hulka

(/B - & . - Poloha stfedu otaceni grafického ndvrhu
halky je v tomto pFipadé mimo halku.
- Kolem tohoto bodu se pak bude hilka po
zadéni bloku OTOC SE O__ STUPNU
[ otacet.

Doporucujeme, aby si Zaci zkontrolovali, zda maji vSechny rucicky stfed otaceni umistén ve

“s

Bewm-

* e

svém grafickém ndvrhu ve spodnim konci rucicek:

R Poloha stfedu otaceni grafického
w /| B - navrhu postavy malé rucicky.
Rucicka se pak bude po zadani bloku
OTOC SE O__ STUPNU kolem tohoto
. otacet.

Rozmisténi ru¢ek na hodinach a jejich uvedeni do otac¢ivého pohybu se provede po obdrzeni
zprav a , které vysle postava hodiny:

s

Bem~

& e

V4 pero vypni

7/

Na prikladu velké rucicky ukazeme postup umistovani a roztocCeni ruci¢ky. V pfipadé
zbyvaijicich dvou rucdicek se postupuje podobné, jen se rucicky otaceji jinou rychlosti:



Postava velka rucicka:

Velka rucicka se umisti spodnim

po obdrzeni zpravy rucky na cifernik «

nastav velikost na @ %

koncem do stredu ciferniku (0;0)

sko€ na x: o v o

Uhel, o ktery se jednotlivé ruc¢icky otoéi za sekundu, vyfe$ime ndsledovné:

rucicka skutecnost Uhel za sekundu
Velka Otodi se za hodinu (tj. 3600 sekund) o celé kolo | =360 stupriti/(3600 sekund)
(Ghel 360 stupnia) = (1/10) stupriti/sekunda
Mala Otodi se za hodinu (tj. 3600 sekund) o Uhel (360 | = 30 stuprit/(3600 sekund)
stupniti/12) 30 stupnd =(1/120) stupn/sekunda
Vtefinova Otoci se o0 360 stupnu za 60 sekund =360 stupnili/(60 sekund)

= 6 stupn/sekunda

Hodnoty 1/10, 1/120 a 6 postupné pouZijeme ve scénafich pro rucicky:

Velka rucicka se za 1 sekundu
po obdrZeni zpravy rucky otacejte se » . .
oto¢i o thel 1/10 stupné.

opakuj stale
ototse ™ o o / o stupiidi
cekej o sekund

Mala rucicka se za 1 sekundu
po obdrzeni zpravy rucky otacejte se otoci o thel 1/120 stupné.

opakuj stale

otocse ™ o o / @ stupfiti

Vtefinova rucicka se za 1 sekundu

otoCi o Uhel 6 stupnd.
po obdrZzeni zpravy rucky otacejte se

opakuj stale

ototse ™ o o stuprid
Cekej o sekund




OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak ptipravit graficky ndvrh postavy s poZzadovanym umisténim stfedu otaceni?

- Jak umistit konec rucicky do stfedu hodin o soufadnicich (0,0)? Jak zajistit, aby stfed
otaceni rucicky byl na jejim konci?

- Jak zajistit, aby vSechny ruci¢cky smérovaly pfed spusténim hodin k¢islu 12 na
ciferniku?

- Jak uvést rucicky do pohybu?

- Jak zjistit rychlosti otaceni rucicky na hodinach (uhel, o ktery se ruci¢ka otodi za
sekundu)?

MOZNE POTIZE:

- Zdk nedokdZe pfipravit graficky ndvrh rucicky, aby se rucicka po umisténi svym koncem
do stfedu hodin (0;0) otdcela kolem tohoto stfedu: Nechte Zzdka experimentovat
s otdcenim postav pomoci bloku . 73k mUGZe experimentovat
s pouzitim  soubori  HODINY_otaceni-sipek-ukazka.sb3 a  HODINY_pastelky-
problem.sb3.

ototse o @ stupiili

HODINY_otaceni-sipek-ukazka.sb3 HODINY_pastelky-problem.sb3

- Zdk nebude umét vypocitat rychlosti otdceni rucicek: Zak by mél pro kazdou rucicku
provést rozbor, o jaky uhel a za jakou dobu se rucicka otodi. Za jakou dobu se otoci
velka rucic¢ka o 360 stupnd? Za jakou dobu se otoci mald rucicka o 360 stupna? Za jakou
dobu se o 360 stupnu otoci vtefinova rucicka? A z toho zak vypocita, o jaky uhel se
kazda rucicka otoci za 1 sekundu.

- Zdk si nebude védét, jak iniciovat (spustit) otdceni rucicky.

ZAVER:

Hodiny uz maji na ciferniku tfi funkéni rucicky, které se otaceji rychlostmi jako redlné rucickové
hodiny.



3. FAZE

Faze 3: SERIZENI HODIN — velka rudicka

aktualni  hodina =
Zakladni informace:
* Informace o aktualnim case lze ziskat pomoci

aktualni  minuta *

aktudlni sekunda

Co musis vyresit:
* Co to znamena sefidit velkou rucicku? Jak ji nastavit na spravny cas?
+ Které aktualni udaje budes potfebovat pro nastaveni velké rucicky?
* O jaky uhel se velka rucicka otoci za 1 hodinu, resp. za 1 minutu?
* Kde se nachazi velka rucicka, kdyzZ je napt. 17:45:25?
« Jak sestavit matematicky vztah popisujici aktualini polohu velké rucicky?
* Jak ovéfis, ze hodiny jdou dobfe? ;

Vs ok aD

Nezapominej prib&Zné sviij projekt ukladat!

Faze 3: SERIZENI HODIN — mala rudicka

Zakladni informace:
At 5 ) T e
* Informace o aktualnim case lze ziskat pomoci

Co musis vyresit:

* Co toznamena sefidit malou rucicku? Jak ji nastavit na spravny cas?
* Které aktualni Udaje budes potfebovat pro nastaveni malé rucicky?
* O jaky uhel se malé ruci¢ka otoci za 1 hodinu, resp. za 1 minutu?
* Kde se nachazi mala rucicka, kdyz je napt. 17:45:25?
*+ Jak sestavit matematicky vztah popisujici aktudlni polohu malé rucicky?
+ Jak ovéfis, Zze hodiny jdou dobfe?

k- o [0 oYe o

Nezapominejprabéiné svij projekt ukladat!




F4ze 3: SERIZENI HODIN — vtefinova rucicka

Zakladni informace:
* Informace o aktudlnim case lze ziskat pomoci

aktualni minuta *

Co musis vyresit:
* Co to znamena sefidit vtefinovou rucicku? Jak ji nastavit na spravny cas?
« Které aktualni udaje budes potfebovat pro nastaveni vtefinové rucicky?
¢ O jaky uhel se vtefinové rucicka otoci za 1 hodinu, resp. za 1 minutu?
* Kde se nachazi vtefinova rucicka, kdyZ je napf. 17:45:25?
 Jak sestavit matematicky vztah popisujici aktudini polohu vterinové rucicky?

« Jak ovéris, Zze hodiny jdou dobfe? ol
Vyusi oky: e o] ~—

Nezapominejpribéiné sviij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Je zapotrebi dat zaklm cas, aby sami zacali objevovat vztah mezi ¢asem a polohou rucicek, za
jakou dobu se otoci velka rucicka kolem dokola, jak souvisi jeji aktudlni poloha s aktudlnim

¢asovym udajem, co by Zakim pomohlo, aby mohli provadét vypocty.
Pro kontrolu spravnosti sefizeni hodin lez vyuZit bloku

RESENI ULOHY:

Postava Velkd rucicka:

Pro nastaveni polohy velké rucic¢ky vyuzijeme hodnoty

otoése ™ o o * aktualni minuta » stupna

Postava mald rucicka:

Pro nastaveni polohy malé rudicky je zapotrfebi zkombinovat Udaje o

a . Vypocet pro Uhel je zaloZzen na tom, Ze musime pfipocist k thlu, ktery
odpovida aktualni celé hoding, pricemz uz vime, Ze za 1 hodinu se mala ruci¢ka otoci o 30
stupndq, jesté uhel, ktery je mérny tomu, jaky ¢as uz ubéhl od aktudlni celé hodiny k nejblizsi
celé hodiné:



oto€ se C‘ o] aktualni hodina = = @ = @ / @ * aktualni minuta » stupna

Priklad:
Pfedstavme si, Ze je 17:45:25.

Aktuadlni celd hodina je 17; za 17 hodin se otoci rucicka o (17*30) stupi, tj. m

HODINAEM]

Z blizici se 18.hodiny uz uplynulo 45 minut, takze je zapotrebi jesté pfipocitat uhel, o
ktery uz se mala rucicka otocila, umérny tomuto ¢asu: (45/60) *30 stupnd, tj. (30/60)

W AKTUALNI MINUTA

Postava vterinovka:

Pro nastaveni polohy vtefinové ruci¢ky vyuzijeme hodnoty - @ 0 Eaa i,

otog se c’ (1] o * aktudlni sekunda = stupfid

Pro kontrolu spravnosti vypoctll, podle nichz se fidi navrzeny model rucickovych hodin,

nechame zobrazit u hodin aktudlni ¢ast: .

hodina
minuta
sekunda

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Ojak velky uhel se otoci velka rucicka za 1 sekundu?
- Jak zatidit, aby se rucicka otocila za 1 sekundu?

MOZNE POTIZE:
- Zdk nevi, Ze by mohl vyuZit udaje o aktudinim case ve slozce
- Zdk nedokdZe sestavit matematické vztahy pro vypocet Uhlu, o ktery se otoci velkd
rucicka za 1 sekundu.

- Zdk nevi, Ze Ize a jakym zplisobem umistit do tdaje pro velikost uhlu matematicky vztah
pro vypocet: Seznamte zaky se sadou 8Jd3:-900):3%.



ZAVER:
Zaci vytvorili funkéni rucickové hodiny se tfemi ruci¢kami ukazujicimi spravny ¢as.

Pozndmka: Chod hodin muze byt doplnén zvukovymi efekty (odbijeni hodin, alarm, tikot
hodin).

Pozndmka: Zaci mohou rovné? doplnit své hotové hodiny aktudlnim datem (viz projekty
https://scratch.mit.edu/projects/23492058/, https://scratch.mit.edu/projects/103004641/).

UKAZKY PROJEKTU NA TEMA HODINY — INSPIRACE:

Na webu Scratch je zvefejnéna fada velice zajimavych aZ neobvyklych model hodin. Zaci
mohou byt prekvapeni, co vSe se da ve Scratch naprogramovat, jakou podobu mohou hodiny
mit. MuUZete Zakim nékteré modely hodin ukazat; jejich autofi pfisli ¢asto s naprosto
originalnim pojetim, jak zobrazovat ¢as. Programovani vétsiny ukazek je velice slozité - nad
rdmec moznosti zakd 7. az 9. ro¢nik(. Nicméné tyto ukazky mohou Zaky zaujmout svou
originalitou, inspirovat vynalézavosti programatoru a prekvapit zplisobem, jak zobrazovat béh

casu.
V praci se zaky se mUZete inspirovat relativné jednoduchym designem hodin:

TABULKA UKAZKY JEDNODUCHEHO DESIGNU HODIN VE SCRATCH

Clock
FRERED 7 7 v o
) ) 6 scénaru
https://scratch.mit.edu/projects/23492058/ 5 post
ostav
Tikajici hodiny maji tvar 12-uhelniku, pozice minut a pN
ObtiZnost:

umisténi Cislic na ciferniku jsou vykresleny programem. xx

15 scénaru

6 postav
https://scratch.mit.edu/projects/14732436/ P L
o el e 3 promenne
Velice jednoduché rucickové hodiny, k vykresleni ciferniku 0
. seznam
je pouzit kostym postavy. Cas se zobrazuje také digitalné. ]
. - 0 nové bloky
) i Chod hodin je podbarven hudbou. N
Eofs Obtiznost:
Time (D : BED: D %k
https://scratch.mit.edu/projects/153448849/ 1 scénaf
1 postava
1 proménna
crock ' 0 seznamll
0 novy blok
Obtiznost:

%k %

Jednoduché hodiny v ¢iselné podobé sdélujici datum a cas.
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TABULKA UKAZKY VELMI NETRADICNIHO DESIGNU HODIN NAPROGRAMOVANYCH VE SCRATCH

300 Clocks

https://scratch.mit.edu/projects/195579746/
Program umoznuje sledovat ¢as na 300 hodinach.
K ovladani Ize pouZit klavesy A, Z, S, M, B, Crtl + M

12 scéndrua
1 postava
20 proménnych
2 seznamy
4 nové bloky

Obtiznost:

% %k %k %k %k k

Clock

https://scratch.mit.edu/projects/27097938/
Zajimavy je design hodinovych rucicek, rucicky maji tvar

oblouka.

6 scénarl
2 postavy
3 proménné
1 seznam
4 nové bloky
Obtiznost:

%k %k %k %k %

Sweet Clock

https://scratch.mit.edu/projects/22771864/

Tyto hodiny se podobaji tém vyse zminénym jen s tim, Ze
razova barva oznacuje den v mésici.

6 scénarl
3 postavy

7 proménnych
0 seznamy

2 nové bloky
Obtiznost:

%k %k %k %k %

https://scratch.mit.edu/projects/48404958/

e - pa—

Udaj o aktudlnim ¢ase se vypise slovné anglicky v podobé,
kolik je hodin a kolik minut:
Napf: four minutes past eight = 8:04
V programu je pouzita jedind postava s kostymy v podobé
pismen.

f S o 27 scénafd

14 postav
19 proménnych

Magic-Clock 0 seznam

0 nové bloky
Casové tdaje se zobrazuji pomoci barevnych o¢islovanych Oztirl(f't:
ping-pongovych mic¢kd nahodile se pohybujicich v 6
lahvich.
https://scratch.mit.edu/projects/23055334/

7 scénar

1 postava
11 proménnych

Wordsearch Clock 1 seznam

5 novych bloka
ObtiZnost:

3k 3k %k %k %k k *k
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Binary clock

https://scratch.mit.edu/projects/23038417/
Kuridzné vypadajici hodiny v podobé puntik(:

Vyzkousejte se Zaky Cist idaje na téchto hodinach:
Prvni dva sloupce vlevo zobrazuji hodnotu hodin ve 2-ové

206 scénari
20 postav
9 proménnych

0 seznam
® ® soustave. i y
o0 o0 . oL , . 0 nové bloky

Prostfedni dva sloupce vyjadfuji minuty ve 2-ové soustavé. Obtisnost
iZnost:

Posledni dva sloupce vyjadfuji sekundy ve Prvni dva o

sloupce vlevo zobrazuji hodiny ve 2-ové soustavé.

Clock https://scratch.mit.edu/projects/105012226/ 2 scénare

Naprosto netradi¢ni zobrazeni hodin pomoci tfi puntik( na
ciferniku, na némz jsou misto cifer rozmistény puntiky.
Zkuste se Zaky na hodinach Cist ¢asové udaje:
Azurovy puntik: zobrazuje sekundy
Svétle modry puntik: zobrazuje minuty
Tmavé modry: zobrazuje hodiny

1 postava

5 proménnych
0 seznam

0 nové bloky
ObtiZnost:

%k k%
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