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P R [ M KAPITOLA 9 — PARAMETRY

CO BUDEME DELAT

e kreslit rizné velké obrazce
e razitkovat slova

CO SE ZACI NAUCI

e vytvofit vlastni blok s parametrem

e pouZit parametr uvnitf vlastniho bloku

e pouzivat Ciselné i textové parametry

e experimentovat pomoci zmény parametru

NOVE BLOKY

nabidka LI 14 s parametrem

POUZITE PROJEKTY

e Animace
e Kresleni
e Pila

e Pismena a slova

C¢ASOVA DOTACE 4 vyuCoVACi HODINY

Sled aktivit:
Animace Obrazce s parametry Slova z klavesnice Zuby na pile
i i AlAC
snimky 3 -4 snimky 5 - 14 snimky 15 - 21 snimek 22
20 minut 60 minut 30 minut 25 minut
Domek s parametry Védomostni kviz
—
o/ o8
= Is‘
snimky 23 - 27 snimek 28
45 minut (rozsitujici aktivita)
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E Animace

ii Otevii projekt Animace. Prohlédni si kostymy. I
:: 1. Sestav scénaf, v némz se postava bude I
:: pohybovat Sikmym smérem a odrazet se od I
:: okraju. i
] 2. Zahraj si hru. Ve spravny okamzik spoustéj I
I blok FEIEIESi Ty tak, aby na mofi plula lod |
I .

] a ve vzduchu letélo letadlo. i

METODICKE POZNAMKY

Opakovaci uloha z predchozi kapitoly, Zaci vytvareji podminky dané souradnicemi.
Zaroven si zopakuji tvorbu vlastniho bloku, nebot v této kapitole budou vytvaret vlastni
bloky s parametry.

Zaci mohou zadit s prazdnym projektem a postavy a pozadi si vybrat, nebo otevfit
projekt Animace.

Postava ma letét $ikmo a odrazet se od okrajii (podobné jako raketa v kap. 7). Zak ma
zaridit, Ze postava zméni kostym, kdyz prekroci urcitou hranici.

Uloha je rozdélena mezi dva snimky. Na tomto snimku méni zaci kostym postavy ruéné,
na nasledujicim pfidaji podminku, aby se kostym ménil automaticky podle polohy
postavy.

Zaci ,hraji hru“ s ruénim ovlddanim proto, aby pochopili, co se po nich bude chtit na
dalsim snimku.

RESEN( ULOH

opakuj stale

dopiedu o m krokd

kdyz naraziS na okraj, odraz se
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| kdyZ je ve vzduchu. I:

i Doplfi do scénafe podminku, ktera bude urcovat, |
| ktery kostym si postava podle svych souradnic !
; oblékne. I

j MUze$ vyménit kostymy a pozadi. I

METODICKE POZNAMKY

.0 Pokracovani z pfedchoziho snimku. Zaci maji naprogramovat,
ze kdyz postava prekroci uréitou hranici, automaticky zméni
kostym.

= Scénare & Kostjmy dnz

Pouziji upraveny scénar volba barvy z kapitoly 8 (spravny
nazev by byl volba kostymu; my ndzev ponechali, aby byla
vidét pribuznost).

Postavy mohou mit rGzné kostymy, z nichZ jeden je létajici
a druhy chodici (napt. kocka — netopyr, krab — motyl, pes —
papousek atd.) Vyber kostym

RESEN( ULOH

Mozné feseni:

scénar pro volba barvy

kdyz > o tak

zmén kostym na airplane2 @

opakuj stale

dopfedu o o kroka

kdyz narazi$ na okraj, odraz se

jinak

volba barvy

zmeén kostym na sail-boat @
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W Blok ¢tverec - opakovani D

rOtevFi si projekt Kresleni.

RS scénar pro étverec |

ktery nakresli ctverec o délce 60.
Najdi a spoustéj blok W .

2. Mas nakreslit vétsi ctverec
o délce 100 kroka. Jak bys to
udélal pomoci bloku [ =27

3. Vysvétli podrobné, co musis

Aktivita zacina otevienim projektu Kreslen.

Zaci budou provadét podobné ulohy jako v kapitole 3, kde se uili vytvéret vlastni bloky. Zde
se Zaci seznami s pouzivanim parametrt v blocich, tak aby se pro rizné velké obrazce mohl
pouzivat jeden scénar.

METODICKE POZNAMKY

(B Motivaéni uloha. Opakovani z kapitoly 3.

Zaci sestavi scénaF pro m, jak ho znaji z pfedchozich kapitol.

Kratkd aktivita. Ocekdvame zdkovskou odpoveéd, ze pro zménu velikosti strany Ctverce je
potfeba ve scénafi upravit pocet krokd v bloku .

Jind mozna odpovéd je vytvorit si novy scénar s jinym cislem a pouzivat oba.

Nevadi, pokud Zaci nepfijdou na oba zpuUsoby.

Zak ma podrobné vysvétlit ostatnim sv{ij postup, bez ukazovani ve Scratchi.

Napfr.:
a) V [ ETE I eiea ==l prepiSu pocet kroku v bloku ze 60 na 100, potom blok
spustim.

b) sestavim vlastni blok [43= =\ &1, ktery bude Uplné stejny jako blok m, ale
bude mit jiny pocet krokd v bloku GISIGRITR. Potom spustim a necham vykonat oba

N ctverec B étverec vétsill



SCénar pro ctverec

opakuj o krat

dopredu o @ kroku
otoése ™ o @ stupiti

KAPITOLA 9 — PARAMETRY

SCénar pro cCtverec

opakuj o krat
dopfedu o @ krokt

otocse ™ o @ stupia

Ukazka postupu b).

scénar pro ctverec scénar pro Vvétsi ¢tverec

opakuj o krat opakuj o krat

dopiedu o @ krokd dopiedu o @I kroki

étverec . a0 . -
otoése (™ o @ stupna oto¢se (™ o @ stupi

vétsi Ctverec
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Jozka a Denisa potrebovali kreslit velky i maly
&tverec, a to pomoci bloku [Ei a4, Kazdy na to
Sel jinak.

Co je v jejich fesenich nesikovné?

poéet krokt v bloku [EISS 1.

2. Denisa si vytvorila dva nové bloky B el
a pouzivala oba.

|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1. Jozka vzdy uvnitf svého bloku 44z {Zl= prepsal s
|
|
|
|
|
I
|
|
I
|
|

METODICKE POZNAMKY

Uloha diskutuje fe$eni pfedchozi tlohy, které zaci pravdépodobné nasli. Je zafazena pro
pripad, kdyby Zaci v predchozi Uloze toto feSeni neodhalili.

Zaci by méli pfijit na to, 7e Jozkovym prepisovanim Ccisel pred kazdym pouZitim
bloku m nedocilime toho, abychom rizné velké ¢tverce mohli nakreslit na jedno
kliknuti, tedy v jednom scénafi.

Bloky m a m se lisi pouze poctem krok( v bloku .

Zaci by méli pfijit na to, Ze u Denisy je nepraktické pro kaidy ctverec vytvaret novy
scénar. Kdybychom potrebovali 10 rGizné velkych ctverct, potiebovali bychom k tomu
10 rGznych scénara.

Diskuse by méla dovést k poznani, Ze by bylo vyhodné pouzit jeden blok m,
v némz bychom méli moZnost nastavovat pocet krok v bloku .

Ucitel zde mUiZe pro proménlivé Cislo zavést termin parametr. ,,Bylo by fajn, kdybychom
mohli parametry toho ¢tverce néjak ménit.”
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B Parametr pro blok FiE g S

:VytvoF pro Ctverec novy parametr podle postupu:
11. Na blok FEYZIZI klikni pravym tladitkem mysi

a vyber Upravit. Otevie se okno, v ném klikni na
Pridej parametr.

2.V bloku ISV se objevi

pole. Do néj vepis nazev
parametru [EEEY. Potvrd [OK]. 0 e

Ctverec — o arst \~
- - . T délka
3. Pietahni parametr [FE[E1 sopes o @5

z ndzvu scénarfe do pole otot se C* o () supi
I v bloku EEISEET- -

METODICKE POZNAMKY

Nasledujici dva snimky obsahuji postup, jak vytvofit Ciselny parametr a jak jej pouZit ve
scénafi.

Zde Zaci postupuji podle instrukci. Vytvoreny parametr m vSak jesté nebude
»fungovat”, Jesté budou muset zadat jeho hodnotu; to si vyzkousi na dalSim snimku.
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IE Pouziti parametru ve scénafi 4

ii 1. Podivej se, jak se zménil blok [T }:

I
] DE) p_cile v b?ku@wnapié ¢islo a blok spust. I
] Piepis toto Cislo a scénar znovu spust. I

I
I Etverec Ctverec @
I

I . e L sy oar

1 2. David spousti scénar tim,
Il ~ > . .

i 2& na néj klikne. Kliknul tedy opakui () kit
) scénar pro ctverec §
] ale Ctverec se nenakresilil.
I Pfijdes$ na to, proc¢?

|

scénar pro ¢tverec | délka

dopfedu o | délka kroku

ototse (™ o @ stupnd

METODICKE POZNAMKY

Zéci by méli opakovat zadani parametr(i v bloku m nékolikrat s riznymi Cisly.

Tim si zafixuji, Ze se akce spousti kliknutim na blok, nikoliv na jeho scénat.

Zaci doposud ¢asto spoustéji scénare tim, Ze na né kliknou. Pro bloky s parametry to
ovsem fungovat nebude. Kdyz totiz klikneme na scénar v zadani, pocita¢ nebude védét,
jaky je parametr m, a dosadi Cislo 0. To znamen3, Ze se ,vykresli ¢tverec o délce
strany 0“ ktery vypada jako tecka skrytd za postavou, coz zak ani nezaznamena. Pouze
vidi, Ze se postava ,zavrtéla“. Ctverec se nevykresli.

Zaci se musi odnaucit spoustét akci klikdnim na blok He= E1d . Vlastni blok se musi
spoustét kliknutim na blok, nikoliv na svlj scénar.

tverec @ /

RESEN( ULOH

2.

Pocitac¢ nevédél, jak velky ¢tverec chce

Ctverec @
Ctverec @

Ctverec @

énsF pro &t délk . . N
O el David nakreslit. Neznal totiz hodnotu

arametru R
opakuj o krat P m

dopredu o | délka krokdi

otoése ™ o @ stuphi
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E Parametr pro trojuhelnik o |

n Stejne jako & , i blok [T mize mit

.‘ parametr. I
i, Sestav také scénar pro trojuhelnik, aby mél i

| parametr EELEY. Vyzkousej. I

I
I e o I
1 scéndf pro trojuhelnik  délka 1
1 I
1 [
I [

I
H dopfedu o @ krokd [
I i I

otoi se [} stupid
I p
2

" Do kterého bloku ve LT TN T NIl :

I
| presunes parametr [EELEY? u

METODICKE POZNAMKY

Uloha procvi€uje vytvoreni parametru pro jiny scénar.

Parametr m Zaci opét vioZi do bloku [{efe] = VR R LI T].

v

RESENI ULOH

scénar pro trojuhelnik © délka

opakuj e krat

dopfedu o ' délka krokt

otoése ™ o @ stupnt
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E Ruzné velké étverce 4

1. Vytvor scénar, ktery nakresli tfi rizné velké
¢tverce o velikostech 100, 40, 80 krok(, vzajemné
pootocené o 120 stupnd.

E -~

—
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
I
I
I
I
I
I
I
I
I

2. Sestav scenair, ktery nakresli obrazek vpravo.

METODICKE POZNAMKY

V této Uloze sestavujeme do scénare vice stejnych blokd s rdznymi parametry.

Zaci sestavi scénar krok po kroku piesné podle zadani.

Postava kresli postupné se zvétiujici ¢tverce. Zaci by méli zachovat stejné rozestupy mezi
Ctverci.

RESEN( ULOH

Ctverec @ Ctverec @
otoése ™ o @ stupnii étverec @
Ctverec m Ctverec @
otoése M o @ stupfiti &tverec @
Ctverec @ Ctverec @

10
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snimek 11

i dan parametrem. 1

ET

II 2. Vytvor scénar, ktery se zepta na pocet schodu, I

C ) i
| které ma nakreslit. i
] [

METODICKE POZNAMKY

V této Uloze pouZivdme parametr poprvé jinak nez pro uréeni délky. Cislo uréuje pocet
opakovani.

Schody jiz Zaci délali. Parametr m maji vlozit do bloku m

Pokrodili Zaci mohou sestavit scénar se dvéma parametry — pocet schodl a délka schodu.

Zde Zaci vytvori scénar, ktery se na hodnotu parametru zeptd uzivatele.

Pro opakované spousténi neni tfeba nic ve scéndfich prepisovat. Oviem uZivatel musi
zadat rozumnou hodnotu: 0 schodt, 1 000 000 schodd, -5 schodll nebo , devét” schodu
nevykresli rozumny vysledek.

RESEN( ULOH

(1211 €M Kolik schodt?

schody odpovéd’

scenar pro schody | pocet

opakuj pocet krat

dopredu o @ kroku

otoése ™ o @ stupi

dopiedu o @ krokut

otoése ) o @ stupiti

11
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E Obdélnik 4 ]

-
I
I

Sestav scénar pro obdélnik s parametry. Ty mohou
byt dva, délka a Sirka.

obaéinik ) @)

i
1
I
I i
' |
: i
I 1
I I
: |
| Kresli rizné obdélniky pouze zménou parametr(. :
i
| i
' i
I i
' i
i :
1
I
i

METODICKE POZNAMKY

Poprvé se setkdvame se dvéma parametry
v bloku.

scénar pro obdélnik © délka

bdélnik , v o s
V bloku S (120 ] 70] neni hned zfejmé,

ktery parametr je ktery. Ciselné hodnoty parametrti jsou v bloku v pofadi, v jakém jsou ve
scénafi. Jestlize scénar ma hlavicku jako na obrazku vpravo, potom délka = 120, Sitka = 70.

Pri Upravé blok( LGl PRGN (G108 je nutné si uvédomit, ktery parametr je délka
a ktery Sirka obdélnika. ProtoZe si Zaci mohou pojmenovat parametry v libovolném

poradi, je pak nékdy obtizné najit chybu.

RESEN( ULOH

scenar pro obdélnik ' délka Sirka

opakuj Q krat

dopredu o = délka kroku

otoése (™ o @ stupni

dopfedu o ' Sirka krokui

otoése (™ o @ stupn
>

12
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MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

Nez Zaci koncept parametru zaziji, budou
si Casto plést nazev parametru ajeho [ UiF T T RSNEROR 1))
¢iselnou hodnotu. Pak se jim bude stavat,
Ze pojmenuji parametr jeho Cciselnou opakujakrét
hodnotou jako na obrazku vpravo. Je

dopiedu o ' 100 = kroku

tfeba Zaky upozornit, Ze parametr
s nazvem ,100“ neznamena hodnotu otozse C* o (@) stupiic

100. Ztoho by mohl vzniknout zmatek (kdyz za parametr ,100“ na obrazku
dosadime hodnotu 200, postava pujde dopredu o 200, ale my ¢teme, Ze jde jen
0 100). Musime Zaky vést k tomu, aby ndzev parametru vyjadroval, jaky vyznam

parametr ma.

Pokud se Zakim nekresli ocekdvany obrazek, je treba zkontrolovat, jestli
neprohodili hodnoty dvou parametrl mezi sebou (zda Cislo pro délku, ktera je ve
scénafi na prvnim misté, je v bloku také na prvnim misté).

13
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snimek 13

E Obrazce s parametry 4

: V projektu Kresleni vytvarej scénare pro obrazky,
slozené ze ¢tvercu a trojuhelnikd riznych stran.

''Vlymysli své vlastni obrazky.
Projekt si uloz.

METODICKE POZNAMKY

Z4ci ve scéndfich pouzivaji bloky m a m S parametrem.

Aktivita pro rychlé Zaky, ktefi zde mohou strdvit hodné casu. Aktivita podporuje reSeni
problém a kreativitu.

Zaci mohou u nékterych obrazkd (na snimku oba krajni v 1. fadku) pouZit opakovani —
oJle g Opaku S Krath

v

RESENI ULOH

Mozna reseni:

opakuj ° krat
Ctverec @

otocse (™ o @ stupid otoése (* o @ stupiiti

Ctverec @ trojuhelnik @

oto¢se (™ o @ stupiiti otoése (* o @ stupniii

14
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MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e 74ak(m se nékdy nedafi pootocit spravné postavu mezi kreslenim obrazkdi.
Souvisi to s vnitfnimi Uhly obrazc(i. Obvykle plati, Ze po nakresleni ¢tverce se
pavoucek otaci o 90°, po nakresleni trojuhelniku o 60°.

15
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snimek 14

2. Uprav scénare i pro dal$i mnohouhelniky (Sesti,
osmiuhelnik), aby se dala ménit jejich velikost.

: :
: !
: :
: i
' :
E ) ] w :
i i
I |
: :

METODICKE POZNAMKY

Ulohy obdobné tlohdm na predchozim snimku, oviem se dvéma
parametry. Zaci odhaluji, z ¢eho a jak je dany obrazek tvoren.

U prostifedniho obrazku nechejme Zaky objevit, Ze obrazek je sloZzen
ze Ctyf obdélnikl (obr. vpravo) a Ze délka se postupné zmensuje,
zatimco Sitka se postupné zvétSuje. Pokud se zakim nedafi
parametry vypocitat, navedeme je otazkou, jak bude velkd strana
malého ctverce.

Treti obrazek vznikne pootocenim postavy o 90° pred kreslenim dalsSiho obdélniku.

Koncept blokl s parametrem si zaci mohou procvicit na dalSich mnohouhelnicich, které
v prubéhu vyuky vytvofili — Sestiuhelnik, osmiuhelnik, pétithelnik nebo péticipa hvézda.
Vytvorené vlastni bloky mohou Zaci vyuzit pfi kresleni sloZitéjsich ornament.

RESEN( ULOH

obdéinik @) @)
otoése ™ o @ stupiiti
obdéinik @) €
otoése ™ o @ stupiiti

obdéinik @) €D

otoése ™ o @ stupiiti

obdélnik @ @

16



P R [ M KAPITOLA 9 — PARAMETRY

E Razitkujeme pismena ABC

| Otevri si projekt Pismena a slova. i

ii 1. Sestav scénaf pro blok m ktery posune |
II postlavu ng lvolne misto, nastavi néjaké pismeno i
:: a otiskne jej.
:l 2. Do scénaf pro orazitkuj pismeno
:: pﬁdej parametr m- dopfedu o @ kroki ’
| 3. Parametr [ 2méh kostym na {_ A (ARG
| vloZ do bloku —_—

Jll zmén kostym na __ |
I
' 4. spust blok EZECN,

| Vyzkousej pro jina pismena.

7/ otiskni se

Zaci si oteviou projekt Pismena a slova. Budou zde do vlastnich blokd vkladat parametry, aby
pro otiskovani pismen vyrazné zkratili zapis scénare.

METODICKE POZNAMKY

Na tomto snimku Zaci postupuji podle instrukci v krocich 1 - 4.

V kroku 1 jde o opakovani z kapitoly 3. V krocich 2 a 3 Zaci procvici vytvoreni parametru.
V kroku 4 Zaci ovéri fungovani bloku m s parametrem.

Opakovanou zménou parametru a spusténim bloku m Ize orazitkovat slovo.
OTAZKY UCITELE

Po 1. uloze:
scenar pro orazitkuj

1. Co je nepraktické na takto vytvoreném scénafi
(obrazek vpravo)? zméf kostymna A e

(pro kazdé pismeno musime sestavit jiny scéndar) , otisknise

dopfedu o @ krokt

RESEN( ULOH

~-o o 0
Priklad ovéreni v kroku 4:

17
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METODICKE POZNAMKY

Zaci z blokd [DErA0]] sestavuiji scénat.

Kreativni Zaci mohou pridat otoc¢eni a psat slova ,do oblouku®.

RESEN( ULOH

18
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E Slova z klavesnice ABC

i 1. Sestav scénaf, ktery se zepta na pismeno, které I
| ma orazitkovat, a odpovéd pouZije jako parametr. !
1 Toto bude opakovat dokola. I

:} ercll Prosim daldi pismeno. []

. VyzkousSej svUj scénar: orazitkuj postupné celé I
| slovo; pi$ jej po pismenech. [

Prosim daléi pismeno. 1

METODICKE POZNAMKY

V této Uloze se pouzije e[/} na dotaz jako parametr pro blok m Mudzeme
zde pismena slova vkladat rovnou z kldvesnice.

Pro lep3i efekt je mozno do bloku [2):£1I 1T E115] vioZit blok m

Na obrazku v zakovském listu je zobrazeno, jak bude vypadat takové psané slovo po
vicenasobném spusténi scéndre s otazkou. Jde o ilustrativni obrazek; nelze jej chapat tak,
Ze se ma automaticky vypsat slovo ,,KOPRETI” a teprve na posledni pismena se ptat.

RESEN( ULOH

opakuj stéle

jYAclM Prosim dalsi pismeno.

orazitkuj odpovéd

19
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i (vlevo). Porovnej ho se scenaiem z pfedchozi I
ulohy. Jaké ma nevyhody?
dopredu o () kroki orasitiu ()

méfi kostymna P @ orazitkuj (@)

7/ otiskni se orazitkuj °

dopredu o () krokd

zméfi kostymna E @ scénaf pro orazitkuj = pismeno

dopredu o () kroka

zmén kostym na | pismeno

 otisknise

dopredu o () krokd

zméi kostymna S w
7 otiskni se

o Otisknise

METODICKE POZNAMKY

Zaci diskutuji nad dvéma variantami fe$eni problému; bez parametr( a s parametry.

Meéli by uvést co nejvétsi pocet rozdild.

RESEN( ULOH

Zaci by méli pfijit na to, Ze Fedeni vpravo je vyhodnéjsi z nékolika divoda:
o prehlednéjsi zapis — tj. snazsi orientace ve scénafi, l1épe se Cte, Ize snadnéji pfijit na to, které
slovo se otiskne.
e je téZsi udélat chybu, jednodussi vyhledani chyby a opravy chyby
e jednodussi zména zaddni (jiné zvite, s jinym poctem pismen)
e snadnéjsi Upravy (napf. zvétSeni mezer mezi pismeny ve slové)

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI
e 74ci musi parametr pismeno psat velkymi pismeny. Ndzvy kostym( jsou uvedeny

velkymi pismeny — pokud Zak napiSe mala pismena, pfislusny kostym neexistuje
a obrazek pismene k otisténi se nezmeéni.
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> Hagek, ¢arka ABC

| 1. Vytvor novy blok [EFTTTFIENE G, ktery 1}:

| orazitkuje bud hagek, nebo &arku nad pismenem. !
| Jak vyresis posouvani na dalSi misto? ‘,

| Sestav scénar, ktery napiSe slovo s hacky a .
| carkami. v [

orazitkuj o
orazitkuj °
orazitkuj znaménko m

orazitkuj e
orazitkuj znaménko
orazitkuj °

Nasledujici tfi snimky pro praci v projektu Pismena a slova jsou urceny pro rychlejsi zaky.
Motivaci je ¢asto snaha napsat spravné své jméno.

METODICKE POZNAMKY

i Uloha vede kvyuZiti diakritiky — hackG a ¢arek. Protoze diakritika je na stejném
mistécjako pismeno, blok m jiz nevyhovuje aje potreba definovat vlastni @

blok L& CIFAE 1), ktery postavu neposouva. Jeho parametrem je jedno ze slov =~
hacek, nebo ¢arka, tj. nazvy kostyma pro diakritiku.

7 v Ve . Ve . v ’ v Larka
Scénar pro blok FKIEr i IFLENERIGE  vznikne odstranénim  bloku  Felof oIzt 0] —
L orazitkuj |

Pokrodili Zaci zvlddnou upravit plvodni scénaf m tak, Ze poutZiji blok s podminkou
testujici, je-li parametrem hacek nebo ¢arka, a pokud ano, postavu neposunou. Pak nepotiebu;ji
k orazitkovani znaménka specialni blok.

RESEN( ULOH

Priklad reseni:

scénaF pro orazitkuj | pismeno scénaf pro orazitkuj znaménko | hacek/carka

dopredu o @ krokd

zmén kostym na | pismeno

zmén kostym na | hacek/carka

/ otiskni se

/ otiskni se
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E Barvy slov ABC

EEEYEA. ktery bude urdovat barvu
otiSténého pismena.

- @ooL LUCKA
§ INFORMATIKRA |
i Néapovéda: E

nastav efekt barva » na . orazitkuj ° 6

Cisla barev jsou od 0 do 100.

METODICKE POZNAMKY

Rozsifujici uloha se dvéma parametry pro samostatnou praci.

Efekt barva zméni barvy na postavé podle ciselného parametru, ktery mlzZe nabyvat
hodnot od 0 do 100 (parametr 0 znamena puvodni barvu postavy).

RESEN( ULOH

scenar pro orazitkuj | pismeno

orazitkuj G @
orazitkuj “ @

nastav efekt barva ® na | barva

dopfedu o @ kroku

zmén kostym na | pismeno

orazitkuj G @

orazitkuj ° @
/ otiskni se —— G @
orazitkuj “ @

MOZNE POTIZE A JEJICH RESEN|

e Chybou je poufZiti bloku , ktery ovliviiuje barvu

kresliciho pera, tj. barvu pro kresleni, nikoliv obarveni postavy — k tomu slouzi

oJ[e}q nastav efekt barvana __|
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1 1. Razitkuj véty. Kdyz bude parametr R o X 100 ]
| hvézdicka [*], scénar pro [IEEILIT] . Yo,
| nic neotiskne, jen postavu posune. st @) €D

j  Kdyz bude parametr pismeno,
| ofiskne jej. ] o X 100)

:}2. Orazitkuj své celé jméno

]

AN TLESKAC
]

|

|
! 3. Vytvor na poz'adllscgny
texturu ze svého jména.

METODICKE POZNAMKY

Redeni Ulohy rozhodné neni trividlni a Uloha je uréena bystrym samostatnym zakam.
Uloha vyuziva rozhodovani s podminkou.

Zaci by si méli uvédomit, 7e postava se posune bez ohledu na to, zda je parametrem
pismeno nebo hvézdicka. Pouze v pfipadé, Ze parametrem neni hvézdicka, otiskne se
dané pismeno.

Blok [l¢l/2 =1le 1hEI ] tedy nasleduje az za posouvanim postavy. Pokud bude
podminka FIEuELGERA splinéna, neprovede se 7adna akce. Pokud podminka splnéna
nebude, nastavi se dané pismeno a to se otiskne. Akce tedy probéhne tehdy, kdyz
podminka neni spinéna.

Nékteri Zzaci mohou pfijit na jiné feseni: pouziti negace podminky, pfi jejimzZ splnéni se
akce provede (obr. vpravo v feseni ulohy 1). Pokud na takové feseni pfijdou, pochvalme
je; pouzili logickou funkci.

Ulohu Ize celkem snadno vyfesit pouZitim upraveného scéndre m z ulohy 1
a scénare v pfipadé poutziti diakritiky.

ProtoZe hacek nebo ¢arka by mély byt vykresleny stejnou barvou jako dané pismeno,
je vlastné vyhodou, Ze blok nema parametr pro barvu — ta se
prevezme z bloku pro orazitkovani pismena.

Scénar pro vypis jména budou Zaci pouzivat opakované. Je vyhodné si scénar vhodné
pojmenovat, tj. vytvorit viastni blok m

Situace je ddle jednoducha — ve scénafi bude postava opakované skakat na nahodnou
pozici, natoCi se ndhodnym smérem a jméno Zaka blokem m vypise.
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o

Reseni vlevo vyuZiva soucasné znalosti 7ak(, Fe$eni vpravo pouziva logickou funkci negace.

scénar pro orazitkuj | pismeno scénar pro orazitkuj | pismeno

dopiedu o Q krok dopfedu o @ krokd

kdyz pismeno kdyz = ne pismeno

jinak zmén kostym na | pismeno
zmén kostym na | pismeno nastav efekt barva ® na | barva

nastav efekt barva ® na | barva y  otisknise

/ otiskni se

orazitkuj ° Q

orazivis; @) €D Toto fesSeni ukazuje vyhodu vyuziti
vlastniho bloku m, ktery scénar orazitkuj () €
vyrazné zpiehledni. orazitkuj () €D
orazitkuj ° °

scénar pro jméno

orazitkuj ° @
orazitkuj “ °

orazitkuj ° @

opakuj stale

orazitkuj “ @
orazitkuj @ @
orazitkuj ° @
orazitkuj ° @
orazitkuj ° @
orazitkuj znaménko @

orazitkuj ° o
orazitkuj e @
orazitkuj ° @
orazitkuj ° @
orazitkuj o @
orazitkuj o @
orazitkuj znaménko @

sko¢ na nahodna pozice @

nastav smér nahodné cislo od o do @
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I
| 1. Otevii si projekt Pila. Dokresili list pily.

1 wae
Pouzij parametry.
| Pou] parametr. [ T

I

E Délka listu pily je 200 krok
i na délku a 200 kroku

i na vysku. Mezernik vraci

| berusku na start.

200 v

2. Nakresli pilu s 10, 20, 5, 4, 50 zuby.
Odsun berusku pro kontrolu, jestli Cara
. vede presné do bodu, kde je list uchycen.

METODICKE POZNAMKY

Aktivita zacind otevienim projektu Pila.

ZAaci vlastné kresli schody. PouZivaji dva parametry, jeden pro pocet zub( pily a druhy pro
jejich délku. Blok s parametry si vytvori.

Cilem je experimentovat s témito dvéma parametry, dokud se nepodati konec ¢ary presné
umistit do bodu na konci pily. Pfipomerime zakam, Ze délka je celkem 200 kroka.

Opakovanym experimentem, pfi némz se neméni scénar, pouze parametry, Zaci objevi, ze
¢im vétsi pocet zubl, tim mensi délka jednoho zubu. Néktefi z nich mozna pfijdou na
vztah ,pocet zubU krat délka 1 zubu = 200“. Pokud na néj nepfijdou, neprozrazujme je;.
Vidy zkontrolujme odsunutim postavy, jestli ¢ara vede od bodu k bodu.

RESEN( ULOH

2.

Pro 10 zub(i: délka zubu 20

scenar pro list pily | pocet zubu délka zubu oro 20 zubt: délka zubu 10

opakuj poéet zubi krat pro 5 zubu: délka zubu 40
dopfedu o | délkazubu  krokii pro 4 zuby: délka zubu 50

otoése ) o @ stupiiti pro 50 zub(: délka zubu 4

dopredu o | délka zubu krokui

ototse C o @) stupiic obecné: délka zubu = 200 / po&et zub(
z
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| Chceme sestavit domek a jeho velikost nastavovat
parametrem.

Pouzijeme k tomu bloky =] trojuhelnik |

s parametry, ulozenée v projektu Kresleni.

I

I

I

I

)

! Uprav blok [EEIIEA.

I

I

| Vyzkousej — posun pavoucka mysi na jiné misto
| anech nakreslit domek o jine velikosti. @
I

I

I

Kdyz si nevis rady, podivej se na dalsi snimek.

ZAci si opét oteviou projekt Kresleni, nejlépe svij ulozeny projekt, v némZ maji scénar pro
domek (viz kapitola 3).

METODICKE POZNAMKY

‘88 Uvodni dloha. V této dloze se pfenasi hodnota z parametru bloku m do parametru
blokd m a m tak, aby vykreslovani domku s parametrem fungovalo.
Pokud Zaci pouziji plvodni scénaf domku bez parametrld, nejprve musi doplnit

parametry do blok{ m a m Pak upravi scénaf pro domek.

Zéci Easto zapomenou nastavit parametr i pro blok :

RESEN( ULOH

scenar pro domek | velikost

scénar pro ctverec | délka scénar pro trojuhelnik = délka
Ctverec velikost

kuj @) Krat opakuj (@) Krat v _ )
opaxuj o e Y o dopiedu o | velikost krokai

dopredu o | délka krok dopiedu o | délka krokd

otoése ™ o @ stupiit ototse C* o @ stupiid

P trojuhelnik velikost

otoése ™ o @ stupid
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| 1. Kuba sestavil tento scénar pro L. Spustil
blok [l = e i)}, Je nakresleny domek v poradku?

scénaf pro domek velikost

Etverec  velikost

I
1
I
I
I
1
I
I
1
I
dopfedu o @ krokil :
ototse (™ o @ stupfil |
I
I
[
I
I
I
I
i
I
1
I
I

trojihelnik  velikost

2. Terka ma stejny scénar jako Kuba, ale spustila blok
Lol ELgEl). Jak to dopadlo u ni?

METODICKE POZNAMKY

Ve scénati je chyba a uloha sméfuje k tomu, jestli ji Zaci odhali.

Kublv domek bude vykresleny spravné (i kdyz u bloku chybi parametr).
Pokud Zaci na tuto chybu nepfijdou, nefikejme jim ji.

je v bloku LOISTELTRGE IR TGN, Ostatni bloky jsou popsany parametry

Tereza bude mit domek chybné, vykresleny podle obrazku vpravo. Problém ;

a budou kresbu ménit podle parametru bloku m Posun postavy
z prizemi ke stfese bude problém.

Nechejme zaky premyslet, dejme jim dost ¢asu, aby jeden druhého dokazali
presvédcit.

Scénar je chybny a oprava spociva v Upravé bloku [eleoI¢=l RN ({+1(1}. Pocet krokU
zavisi na hodnoté parametru

Ulohy 1 a 2 ukazuji také na to, 7e je potfeba programy umét spravné testovat. Kuba
mél zddanlivé spravné feSeni, ovSem pfi jiném vstupnim parametru by jeho scénar
domek nenakreslil. Kuba vlastné testovat program neumél, zatimco Tereza ano. Na to
by mél ucitel v diskusi upozornit.
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E Rada domku .

| 1. Abychom mohli kreslit vice domku I
, vedle sebe, potfebujeme upravit jeho i
| scénar tak, aby pavoucek skonéil tak, i
| jak je ukazano na obrazku. i
| Uprav scénar pro EENEA. i ll

! Nezapomen na parametr. et o

| 2. Vytvor scénar, ktery nakresli fadu I

i domkd rdzné velikosti. i I

METODICKE POZNAMKY

Uloha sméFuje k vykresleni ulice v dal3ich tlohach. Dal3i domek se zacina kreslit napravo
od predeslého domku. Doporucujeme tyto dalsi bloky umistit do scénare pro domek.

V8echny bloky budou potfebovat parametr.
Z4ci nesmi pouzivat bloky vyuzivajici soufadnice (napi. [UlLILICIELLY), protoZe
v dalSich ulohach, az bude domek naklonény, by feseni nefungovalo, nebylo by obecné.

Zaci, ktefi budou chtit s postavou do startovni pozice couvat, tak jak to délali v kapitole

3, budou mit problém s parametrem m v bloku . Zatimco zaporné

Cislo v bloku I e M EENES T3 11 napsat Ize, ,minus” parametr napsat takto nelze.
Pokud Zaci maji zajem ulohu vyresit couvanim, Ize jim doporucit podivat se do nabidky

blok(i Operatory a na bloky odcitani nebo nasobeni.
Zéci pak problém parametru m vyfesi pomoci matematiky: plati -x = 0 — x nebo

Vykreslit fadu domk{ znamend sestavit scénaf z blokd L4154 s rGznymi parametry.

Ucitel mlZe ovérit Zakovo reseni tim, Ze necha postavu na zac¢atku naklonit o 15°. Pokud
je naprogramovano spravné, méla by se fada domk( vykreslit bezchybné.
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2.

Priklad feseni obrazku ze zadani:

scénar pro domek | velikost

Ctverec velikost
dopfedu o = velikost krokd

otoése ™ o @ stupniti

trojuhelnik velikost
otoése ®) o @ stupfiti

otoése ™ o @ stupnd

dopfedu o | velikost krok

otoése ®) o @ stupfiti

dopfedu o = velikost krokd

otoése ®) o @ stupniti
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pojmenuj.

- @ @

----------------------

METODICKE POZNAMKY

stejné velikosti, ktera bude ur¢ena parametrem.

ulice @

2. Uprav scénar [T tak, aby kreslil rizny pocet
domku. Pridej dal$i parametr, vhodné jej

KAPITOLA 9 — PARAMETRY

Ulohy navazuji na piedchozi kresleni ulice. Zaci procvicuji definovani a pouzivani parametrd.

Blok m bude mit jediny parametr m, tj. velikost domku.

Dalsi parametr bloku ulice mize mit pojmenovani , tj. pocet vykreslovanych domka.
Upravit scénar by mélo byt pro Zaky snadné.

Pokrocili Zaci mohou dostat za ukol kreslit ulici s rlizné velkymi domky. K tomu mohou pouZzit

nahodné velikosti — blok [iE1glele [{=RE (X1 BN (.M. Neni snadné se rozhodnout, kde se bude
nahodné Cislo vytvaret, jestli jako parametr u [:{5]315¢, nebo u m a m

RESEN( ULOH

scénar pro ulice velikost

opakuj o krat

domek velikost

2

scénar pro ulice velikost

opakuj pocet krat
domek velikost scénar pro ulice ' pocet

opakuj pocet krat

domek nahodné cislo od @ do @

Pro rlizné velké domky:
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1 Z ulic vytvor [IEES 1 v Ceskych Budéjovicich. :
! n DAAAA mnm
L H O
e sesuRgl
1 nimési @) €@ i

| Napovéda: pro zmény barev nastavuj barvu uvnitr s

| o v v
domku nebo miizes pouzit blok :I
i

METODICKE POZNAMKY

S vyuZitim bloku m je uloha pomérné snadnd. Po vykresleni jedné rfady domu
(ulice) se pavoucek musi otocit doprava o 90°, aby mohl vykreslit dalsi fadu domkad,
dalsi ulice.

Zaci mohou pouzit bloky pro nastaveni barvy kreslictho pera a ndmésti rliznymi
zpUsoby obarvit.
Opravdovou vyzvou je pak resit barvy domk( pomoci parametra.

RESEN{ ULOH

scénar pro nameésti | velikost pocet domu

opakuj o krat

ulice velikost pocet domu

otoése ™ o @ stupid
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1. Zjednodus scénar pro tvorbu kvizu z kapitoly 7.
Zacni tim, ze ptat se bude jedna postava.

Vytvor novy blok IATFLIENIEIEY, ktery bude

obsahovat parametr otazku a spravnou odpovéd.
Z kvizovych otazek sestav cely kviz.

PRIIERRERIN | olik je tFi krat thi krdt th kedt tfi? (islici) Q

LAHLIEREFEN Jaké je nejvétsi némecké mésto? @
PTERRIEEN Sel jeden za druhym. Kolik jich Slo? i 3 J

PIPEPSPHEN Do cile jsi dobéhl pred druhym. Na kterém misté jsi skoncil? (istici) )N 1 )

I
1
1
I
I
I
I
1
I
I
I
po kliknutf na :
I
1
I
I
1
I
I
1
I
I
1
I

2. Zvladnes to, aby odpovédi fikala jina postava?

METODICKE POZNAMKY
| kdyZ to na prvni pohled nevypadd, jde o obtiznou Glohu. Zaci si musi rozmyslet, jak
pojmenuji parametry a jak bude postava testovat spravnost odpovédi.
ZAci si pripomenou tvorbu kvizu z kapitoly 7. Postava pokldda otazku a podle odpovédi
zadané z klavesnice vyhodnoti vysledek — napf. fekne ,,Spravné“ nebo ,Spatné“.
Druhd otdzka se tyka situace, v niz jsou na scéné dvé postavy, jedna se pta a druha
opakuje odpovédi po uZivateli. Jde o synchronizaci postav uvnitf bloku .

Zaci bud mohou pouzit blok m, kdy dotazujici se postava ¢eka takovou dobu, jako
druhd postava mluvi, nebo mohou vyzkouset blok =/ =2 = e e,

RESEN( ULOH

scénar pro kvizova otazka | otazka spravna odpovéd’

otazka otazka

kdyz odpovéd’ = spravna odpovéd

bublina o sekund

jinak

LIIGEN BohuzZel ... nespravné. °sekund
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Postava, ktera se pta

1. Redeni pomoci m (synchronizované ,ru¢né”):
scénar pro kvizova otazka | otazka spravna odpovéd’

otazka otazka

vysli zpravu fekni odpovéd e

cekej ° sekund

kdyz odpovéd’ = spravna odpovéd

bublina ° sekund

JILELS

JIJIGEW Bohuzel ... nespravné. ° sekund

2. Re$eni pomoci bloku /i e e

scénar pro kvizova otazka | otazka spravna odpovéd’

otazka otazka
vysli zpravu fekni odpovéd @  a cekej

kdyz odpovéd’ = spravna odpovéd’

bublina a sekund

JIGE]S

LITIGEN BohuzZel ... nespravné. Gsekund

Postava, ktera odpovida:

po obdrZeni zpravy fekni odpovéd @

bublina = odpovéd o sekund
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o vytvaret nové bloky s parametry
0 pouzivat parametry pri reseni uloh

0 experimentovat s parametry pfi hledani

|
|
|
|
|
|
|
|
|
i
feseni uloh !
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Posledni snimek kapitoly slouzi k uvédomeéni si, co jiz Zaci dokdzali.

Pti rozhovoru s Zaky se zamérime na to, jak se ulohy v této kapitole lisili od uloh v pfedchozich
kapitolach a jak parametry vlastnich blokd zménily a rozsifily moZnosti uloh a jejich reseni.
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