PROGRAMOVANI VE SCRATCH PRO 2. STUPEN ZAKLADNI SKOLY
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Co budeme delat

I» Propichovat balonky I

| » Skakat na nahodna mista !

1 » Kreslit obrazky v mfizce [
T

' » Umistovat postavu na soufadnice "
| » Pouzivat soufadnice jako parametry v blocich |
1 » Pouzivat souradnice v podminkach ||




Zkoumame soufadnice @ ——

ii Otevri si projekt Souradnice. E
' 1. V&imni si &isel x, y vpravo . iy
| pod scénou. Posouvej ¥ i
| postavu mysi a pozoruj II
I tato Cisla.— "
:: ~> = x 20 I v I:

I Napis do policek nuly. Co se stalo? "

| 2. Prozkoumej bloky EZUTTIREII, |
ARl Zméi x 0 -20 B zmén v 0 -20 ISIIlIN T

je vicekrat za sebou. Rekni, co ktery déla. I




Q  Chytame balének —

1 1. Zahraj si hru. Stiskni praporek a spoustéj bloky |

| 2§ Zmeén v 0 20 BIeliVll] |

i S koCiCkou tak, abys propichl balonek. Opakuj ||

hru — stiskni praporek. '

ii oo L
| 2.Zjisti, coudslave hfe | S |
1 : , , - I
:| stisknuti mezerniku. \N| l:
|

II II
I Il

I 3. Vyzkou$ej, co se stane, kdyZ &isla v blocich II
prepiseme. ;




E Kreslici aplikace prirave —

\ 1. Zmen kostym kocCiCky na kouzelnika. ||

| Sestav scénaf, v némz kouzelnik po stisku ||

| Kklavesy [$ipka vpravo] vykona blok Ern ik & ¥ E
I

I I
,|

I
I
I
I
I
I
I I
I I

| 2. Podle ostatnich Sipek se ma kouzelnik pohybovat |

o 20 kroku vlevo, nahoru, dolu. i
Vyzkousej ||




E Kreslici aplikace FEEH

I'1. Navrhni nasleduijici hru: ll
I Po kliknuti na postavu se scéna smaze ll
I a postava skod&i do stfedu scény. Sipkami pak ||
I budes kreslit obrazek. ||
1 Ovladej postavu a kresli ruzné obrazky: ||




E Kresli slozité tvary —
| Vylepsi kreslent: |
' 1. Klavesa [V] vypne pero, klavesa [Z] zapne pero. |
| 2. Pod klavesy s cislicemi [1], [2], [3]... pFfide; |
! scénare ke zméné barvy pera na ruzné barvy. |,

pOStavy naStaV y hastav barvae pg (—\ Il

nahodnou barvu pera. Il




ﬁllskutweme o souradnicich

:: 1. Co délaji tyto scénare? "

|
I Zmeén x o @ zmén x o @ I
I zmén y o @ zmén y o @ [

y  Co se stane, kdyz se budou opakovat? ||

| nastav x na @
\'4 1 4 I 4 ry v

:: 2. Co udéla scénar ? I

nastav y na @ |



| Jaka &isla musime napsat do bloku, nastavxna @) [

| aby koci¢ka po spusténi scénare astavyna @) [l

:: rovnou skocila na balonek ::

I a propichla ho? l:

, Promitejte na tabuli a rikejte spravna Cisla. l
. Ovéfte svuj tip. Opakujte vicekrat - praporkem I
| spustite dalSi pfiklad. :

i Muzete si zahrat soutéz ve tfidé, napr. lavice u [
okna proti lavici u dveri, levaci proti pravakum atd.




,[J Diskutujeme o souradnicich

:: Postava stoji na souradnicich x =40, y = 20. |.
I Na jaké soufadnice ji pfesunou tyto scénaie? "

Zmén x o . nastav X na @

zmény o ZWEREIAEEN -120

nastav X na e . Zmeén x o @

Zmény o @ nastav y na @




(] Diskutujeme o soufadnicich —|

: Jaky je rozdil mezi temito scénari? Porad se se |
:: sousedy a rekni, co bude postava podle nich délat. |

opakuj stale . opakuj stale
zméﬁxom zméﬁxo°
J zZmény o 0

I

opakuj stale
SELEL opakuj stale

nastav y na @

’ nastav x na 0
Cekej @ sekund . 5
’ opakuj @ krat

Zmény o @ "y
’ zmén x o °
Cekej @ sekund

I




E Nahodna prochazka

Otevrl si novy prazdny projekt. "
1. Postava bude stale skakat na nahodné pozice ll
na scene. Na miste, kam vstoupi, udela tecku. I

Pouzij k tomu blok BCIMEREN el [jENfor4[-]. |

OIS Napovéda: I
I o N ||
- ‘ ] - ) ,  Pberozapni /  hastav tloustku pera na o ::

/ pero vypni I

sko¢ na nahodna pozice @




E NéhOdné pl‘OChéZka pokracovani

1.V bloku R EVA IV d TR 1ER pouzij nahodné }:

Cislo. Postava bude chodit po scéné a kreslit ll
nahodné puntiky o velikosti napr. od 5 do 30. ||

2. V této uloze budes kreslit puntiky nahodné barvy |
od 0 do 100. Postavu muzes skryt. ||

° .o ‘e " @ I IP R LS W L N I
i ° ' T M. ™ e e, @~ souvor upravit ‘@ Navody
’ °® . ° .-.: o . o%% ..-..:. . v
~ ..Q. e .".. s 9 :‘. ) .:. ..:::o :;..'.., :..' | Obnovit postavu ::
5 SR L r AR R & L ' I
o. . Py ." e* -': Ll ::.. o..a..... '-'L' ‘ %.; Zapni turbo reZim ||
® i . . ] -. »e® i ..”..d'- * e
&2 Mool AT Il
o’- .-. .'-Q... ' P S L LR ST |I
. . s ov : , I
Napoveda: vykreslovani muzes zrychlit zapnutim I

Turbo rezimu (v nabidce Upravit). ||



E Barva podle podminky

I'1. Do scénare nahodneé prochazky [+

Il ri . Y sko¢ na ' nahodna pozice @
I pridame novy blok RiellslzReEIaAA, |

I ktery bude nastavovat barvu e

I podle podminek. | 7 [paoul

2 |
- Blok

I vytvor takto: kdyZ se postava

i dotyka okraje, nastav barvu pera
' natmavé Cervenou, jinak nastav
' barvu svetle zelenou.

scénar pro volba barvy

Nastav vhodnou tloustku pera.
Postavu muzes skryt.




Q Barva podle pozice

I —— :
II 1. Do [l EIEN el TR e budeme vkladat |
| podminky pro pozici postavy na sceéné. Sestav |
I podminku QB ° B a spust scénar. i
! 2. Zmén v podmince znaménko nerovnosti na ::

| v 7 I
 Jpacne, <) ::
I

Jak se scéna vybarvi nyni?

3. Co rika barva na scéné o splneni podminky? |.




Q Barva podle pozice poxazovani

| Pracuj ve dvojici. Prozkoumej podminky, které |

. podle pozice mé&ni barvu. Zkus vzdy nejprve i

. odhadnout, jak se scéna obarvi. |,

. 1. M&n &islo u soufadnice (0, 50, 100, -100 atd.) i
|
| I

ii 2. lyzkousej podminku pro blok . ;
| [

| v v , ;
:: 3. Mén znaménko nerovnosti (<, >). l:




Q Podminka vzdalenosti

iil. Pridej na scénu dalsi postavu, napr. jablko. Zmen |

:I pOdmlnkU na vzdalenost k Apple @ > @ ::

: Jak se scéna obarvila? "
:I Presouvej postavu mysi. Men cCislo v podmince. |
|

:: scénar pro volba barvy I
Il

| kdyz vzdalenost k Apple @ > @

l ‘ ,  hastav barvu pera na O I

I JILEL

y  hastav barvu pera na O




Q  Dvé podminky

1. V dal$ich ulohach budeme kombinovat dvé I
| podminky. Pouzijeme blok <IN . ;

i Doplfi do n&ho dvé podminky: |.

B o <ol ::

| Mén v nich Cisla. Jak se scéna obarvila? |,

I

2. Pouzij podminky: FEEX), FBEX). Nejdiive Il
| vyzkous$ej kazdou podminku zvlast a podivej |
| se, jak se scéna obarvila. Potom obé podminky |

' doplii do bloku <D I:

Vysvetli, jak se scena obarvila. |,




2 Dve podmin KY pokracovani

1. Zkus pfedpovédét: nakresli na papir, jak se obarvi
| scéna s podminkou: ||
|
I
I
I
I

2. Sestav scénare, které vykresli takto barevné ||
i scény. V podmince pouzij blok IR . i

S X



nahrad jeden
y  z bloku vzdalenosti od jablka.

i Pohybuj jablkem (mysi nebo

| Scenarem), pozoru.

2. Pridej dalSi postavu a k ni podminku vzdalenosti. |
I Kombinuj podminky. ||
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| X v 7 v .
= Cist a pouzivat souradnice postavy
|

10 Umistovat postavu pomoci souradnic
|

| v v v .
I Pouzivat bloky na zmenu souradnic postavy
|

0 Sestavit podminku, ktera testuje souradnice




