+ Algoritmy kolem
nas (@

Predstav si, Ze programujes software pro bankomat. Kroky se ti ale promichaly.
Serad'je (1-6) tak, aby nedoslo k bezpecnostni chybé a klient dostal penize.

[ ]Pokud je PIN spravny, zeptej se na ¢astku k vybéru.
[ ]Zkontroluj, zda zadany PIN odpovida karté.

[ ]Vyazvi uZivatele k zadani 4mistného PIN kodu.

[ ]Vrat kartu a vydej poZadovanou hotovost.

[ ] Precti udaje z vioZzené platebni karty.

[ ]Zkontroluj, zda je na U¢tu dostatek penéz (vétsSi nebo roven poZadované Castce).

Ukol 2

NiZe je algoritmus pro postavu v pocitacové hre, ktera stoupla do lavy. Zapis ale
obsahuje fatalni logickou chybu (bug), kvuli které hra nebude fungovat spravné.
Najdi ji a vysvétli proc.

1. Zjisti aktudini po&et Zivotl hrace (proménna HP).

2. Prehraj animaci "Hrac hofri".

3. Pokud HP =0, ukaZ napis "GAME OVER".

4. Odecti hraci 50 Zivotd.

5. Vrat hrace na zaCatek levelu.
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Kde je chyba a jak bys ji opravil/a?

.....................................................................................................................

Velky ukol je pro pocitac i pro clovéka ¢asto moc slozity. Programatori ho proto musi rozdélit
na mensi, jednodussi casti.

Tvym ukolem je navrhnout systém "Chytry dim - ranni buzeni".

Rozdél tento velky Ukol na 4 mensi, samostatné podprogramy, které musi ddm
ovladat (co vSechno se musi vdomeé spustit nebo zkontrolovat, kdyz zazvoni
budik?)

Ukol 4

Ve Scratchi budeme pouzivat razné typy blokd. Spoj €arou béZnou vétu s tim, jak
se tento princip jmenuje v programovani.

Dokud ma hrac vice nez O zivotu, nech

hru bézet. PODMINISA
Skére hrace, které se na zac¢atku nastavi
. . vy CYKLUS
na O a za kazdou minci se zvétsio 1.
Kdyz narazis do zdi, tak se oto¢ 0180 v ,
Y PROMENNA

stupnd, jinak jdi dal.
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