Proménna = Variables

= misto v paméti pro ukladani informaci = krabicka
New variable name: PocetBodu

Chytré pojmenovani je dileZité, abychom se v programu vyznali! Bez hacki a ¢arek.
Naptiklad: PocetBodu nebo dvé proménné HracA HracB

Nastav proménnou item na hodnotu 0
= dej do krabicky ¢islo 0

Mysi vybereme
Zmén proménnou itemo 1 jinou proménnou

change — ptidej do krabitky 1

Zobraz proménnou PocetBodu
=ukaz, co je v krabicce

222 show number [

Ukoly:

1. POCITADLO:

Pri startu zobraz 0, pri stisku A zvys zobrazené cislo o 1, pri stisku B sniz cislo o 1.

Dalsi napady:
- pri zatreseni pocitadlo vynuluj
- zobrazuj nasobilku = pocitej po 2 nebo po 3 a podobné

2. SKOKOMER:

Pri startu zobraz 0, pri zatfeseni zvys Cislo o 1, pFi stisku A vynuluj.

3. DVA HRACI:

Pouzijeme micro:bit jako pocitadlo bodii pro dva hrace hrajici kostky.
Pri startu maji oba 0 bodii.

Pri stisku A se pricte bod hraci A, pri stisku B se pricte bod hraci B.
Pri zatreseni se zobrazi "A" pocet bodii A, "B", pocet bodii B.

Chytré pojmenovani je diileZité i pro cely program!

& Download skokomer < I

Ulozeny program mutizeme nahrat zpét do okna makecode.
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