PROGRAMOVANI VE SCRATCH PRO 2. STUPEN ZAKLADNI SKOLY
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Promeénneé

ZAKOVSKE LISTY



Co budeme delat

Iy pocCitat skore hry "
Iy hadat &isla "
1y krmit Zraloka "

! » pouzivat proménné pro uchovani hodnot "
| » pouzivat v promé&nnych &isla a texty i
y » nastavovat a ménit hodnotu v proménné ||




E Chytame jablka

| Otevi s prazdny projekt. "
I'1. Vyber postavé kostym jablka. Vytvof scénéf, aby |
I postava vzdy po 1 sekundé skocila na nahodnou |
I pozicl. ll
I'2. Vytvor dalSi scénar, v ném kdyz kliknes na jablko, |
I zmizi. Do plvodniho scénare doplni, aby se vzdy |
I na novém misté jablko znovu ukazalo. "

O

3. Vyzkousej hru. Snaz se jablko ,chytit®, kliknout na |
n&j mysi. Nastav rychlost skakani jablka, aby hra |
nebyla nudna. Muzes také jablko zmensit. "




E Pamatujeme si jablka

. 1. Aby si hra pamatovala, kolik jablek jsi chytil, i
| vytvor si v nabidce novou ;

v " mn |I
| proménnou, nazvi ji SRR, |,

1 2. Kdyz kliknes na jablko, spusti se scenar, v nemz |
i se Cislo v proménné zvétsi o 1. Sestav pro ||
i postavu dalsi scenar podle obrazku. Vyzkousej. |
| e ”
I I
zmén chycenoe® o o I:

I 3. Kdyz hrajes znovu, potrebujes vynulovat pocet

| chycenych jablek. Pouzij blok BRI .

Kam jej do scenare umistis? ||




Objevujeme promeénneé
I Otevri si prazdny projekt. ll

I 1. V nabidce vytvof novou proménnou !
ESEE). Poté si prohlédni bloky, které se objevily. |

I'2. Vyzkou$ej, co déla blok F4y e ie . }:
I QOpakovane na negj klikej. "
| Vyzkousej také blok [FESEVIEE I, |
I Vysvetli, co tyto bloky delaji, k cCemu slouzi, kde !
I se mohou pouzit. ll




E Pogitame do sta

I 1. Vytvor scénar, v nemz = ||

aqR |I

I postava rekne prvnich 100 Cisel. 9 [

ii Postava bude rikat hodnotu %} 3 p E
 proménné [GEEN, kterou bude

1 zvetsovat. I

I 2. Vytvor dalsi scénare, v nichz se bude pocitat do !
I sta po dvou, po nasobcich deseti. "

| 3. Vytvor scenar, v nemz bude postava pocitat ::
pozpatku od 100 do 1. [




ﬁ Diskutujeme o promenne

|| Prohlédni si scenare. Jake bude posledni Cislo, "
| , v , ;s s

I které postava rekne? Jaka bude po vykonani ll
I scénafe hodnota proménné [SE[? ||

|| opakuj @ krat i A ||

Il bublina ' cislo én di |I

Il zmén Cislo @ o° i i nastav ¢islo @ nao I

Il opakuj stale ||

I e Gslow o @) I
nastav ¢islo ® na ° [
o @

kdyz Cislo tak

zmén Cislo @ oe

opakuj dokud nenastane Cislo

zmén Cislo @ o°

bublina ' cislo bublina | cislo

2



| Otevii si projekt Vesmir. A
' 1. Nech raketu stale létat a odrazet se

| od okraje sceny. \M/ ;

'2. Raketé miZeme menlt rychlost létani. Vytvor }l
:: promé&nnou _ktera bude urcovat Il
I o kolik krokti ma raketa letét v bloku [EISSL 0.

13. Proménnou [IEAEEE budeme zvétSovat nebo |
I zmensSovat o 1 klavesami [Sipka nahoru] a [Sipka |
dolu]. Sestav oba scénare. L [ | ]u




,[J Raketa necouva \g.

| v v v A
' 1. Kdyz zmenis rychlost na nulovou nebo zapornou, |

| vypada to divné. Raketa se preci nemuze zastavit |

| nebo couvat. | !
:: Jak bys tuto chybu opravil? ||
I Ktery scénar se musi zmenit? ||
ii Jakeé bloky k tomu pouzijes? l:
I I
I

12. Uprav scenar tak, aby [gsallelsi8 nemohla ||
I klesnout na nulu nebo zaporné cislo. ||




| | Otevii si prazdny projekt.

| 1. Postava si po spusteni mezernikem
bude myslet nejake Cislo od 1 do 15.

V promé&nné si jej bude
pamatovat. VVyzve hrace, aby hadal.

Myslim si ¢islo od | ||

=
=
3

. Po spusteni praporkem postava
necha hraCe hadat a potée odpoved

porovna s myslenym Cislem.

Vedle. Hadej

Kdyz budou stejné, fekne: ,Trefa”,

kdyz nebudou, rekne: ,Vedle".

cx)



E  Myslim si 6islo pokacovani

I ;5
1 2. Budeme pocitat, na kolik pokusu hrac cislo ||

1 uhodne. Vytvorf proménnou felelel=iiele] (FE1H a do |
i sceénare pridej bloky, které budou pri kazdem ||

y  hadani pricitat jeden pokus. ||

I pocet pokusu TREFA! I

! [
' 3. Kdyz budeme chtit hadat nové €islo, musime ve |

scenarlch jeste neco upravit. Prijdes na to? I




E  Myslim si 6islo pokracovani

v . [14 /4 V4 rF v [ A\ " " o |I
. odpovédi ,Vedle* oznami hradi v bubling, jestli je ::
| hadané gislo v&tsi nebo mensi nez hradiv tip.
I I

I Moc velkeé. Moc malé.

I I
: g{f) é%i ) E
I

I I

I 2. Hraj a odpovéz: Na kolik pokusu jisté uhodnes |
I Cislood 1 do 15?7 Dokazes to vzdy na 4 pokusy? |




Otevri si projekt Hazeni kostkou. Postavy v ném "
budou ,hrat v kostky". II

1. Vytvor dvé promé&nné a [ili2. Postavé |
rozhod&i sestav scénaf, ktery po kliknuti na ll
praporek vlozi do proménnych nahodné ¢&islo od |

1 do 6 a vysle zpravu ,hod". II

, |I

2. Zbyle dveé postavy maji po
prijeti zpravy ,,hod" ) —
ukazat v bubliné hodnotu | 7 N

promennych




I 3. Rozhodci bude urcCovat, kdo vyhral. Prohlédni si |
I jeji kostymy, které ukazuji smér. ||

. 4. Pridej do scénare bloky, v nichz rozhodcCi zjisti, I
. jestli je v promé&nné stejné, vétsi nebo i

v wvr v ’ v Il
" mensi Cislo nez v alelelZ . Podle toho ukaze na i
hrace, ktery rika vetsi Cislo, nebo neukaze nikam. |




' 5. Budeme poditat, kolik kdo ziskal bodu. VytvoF |
| jednomu hraci promennou [sfsle)A8 a drunému |
I Jeelel78. Pridej rozhodcCi do scenare bloky, ktere |

| pfistou k témto proménnym 1 bod, pokud dany |

ii hrac¢ vyhraje. Pak hraj, opakované spoustéj /™. l:
I I

y 6. Hru muzeme zautomatizovat, nastavit tfeba 1000 l:
y  opakovani hodu kostkou — ’ ;
y anakonci se podivat, kdo body?2 ;

Z hracu ziskal vice bodu.




i Naprogramujeme hru, v niz Zralok chyta rybky. I
| Otevfi si novy prazdny projekt. |,
' 1. PFide] si novou postavu Zraloka (ko&icku smaz).

. Postavu muze$ zmensit. Umisti ji k levému okraji |

I 7 [
I SCeny nastav velikost na @ % Il
I [

| 2. Zraloka budeme ovladat T |.
I Sipkami nahoru a dol.
i Po stisku Sipky Zralok
i posko¢i o 20 krok{

~ nahoru, pfipadné dold.




E Zralok a rybka

I 3. Pridej postavu rybky. Natoc ji, aby ¢ II
1 plavala doleva. vellost [ 50 I

I| QG r»4 G H ||

I 4. Rozhybej rybku. Bude stale plavat dopfedu a "
I kdyz narazi na okraj sceny, skoCi na druhou "
I stranu sceny. Nastavenou souradnici p§ urci tak, |
:l aby se rybka nedotykala okraje. D |




E  Zralok a rybka pocacoven

5. Aby rybka neplavala porad po stejné draze, pri
skoku na zacCatek scény ji nastav nahodnou r
soufadnici i }}

Cisla od — do vyber tak, aby rybka neskakala na |
horni nebo dolni okraj sceny. I

I
W nahodné &islo od . do . I
I

6. Kdyz rybka narazi do zraloka, take skocCi na ||
zacatek sceny na nahodné misto. Dopln scenar. |

I
dotykas se Shark @ ? I
I



E Kolik rybek je sezrano?
| 7. MuzZeme si pocitat, kolik rybek Zralok sezral. |
I Vytvof promé&nnou a do scénéafe |,

| pohybu rybky pfidej blok EZITIETIEIENNN. |

I Vymysli, kam blok umistis. ;

! 8. Muzeme také ukazovat, kolik rybek uteklo zraloku

I adoplulo k okraji. }}
| Vytvor promennou 'sezrano 77 | utekio [T |
| ablok pro praci s ni

! umisti do scénare rybky.
Hru vyzkousej.




E Polykani rybky - animace

I 9. Mdzeme sezrani rybky animovat. Zralok otevie !
1 tlamu, rybka do ni vpluje a zralok tlamu zavre. |
I Vymysli, kam zaradit do scenare zpravu, aby II
I otevrel tlamu, kterou mu rybka posile. ||
1 Rybka muze jesté chvilku plavat, nez zralok [
i tlamu zavre. ||

I Csezrano [T | sezrano [ | sezrano [ | [




E Jak zakonéit hru?

' Nase hra nikdy nekonci, b&zZi stale. Potfebujeme |
' podminku, podle které bude moci rybka zastavit. |
I Tou mUze byt napf. pocet 10 seZranych rybek. |

| 10. Nahrad blok blokem s vhodnou |

I podminkou. Hraj hru, spoustéj ji . NejlepSimu |

I hraci neutecCe ani jedna rybka. P« l:
2T LR
l

y 11. Nakopiruj nekolikrat postavu ||

y  rybky a vytvor vice rybek.




Z Zkoumame zraloka

ll Prozkoumej a vysledek svého badani zapis: ::
I
I I

I 1. ProC bylo dulezité nejprve uplné dokondit scénar |
I rybky a teprve pak postavu rybky kopirovat? ll

I 2. Bylo dulezité, Ze jsme nechali spoustét scénar |
I rybky praporkem? Vysveétli. "

I'3. Pro€ neni vhodne, aby se
I dotyk s rybkou kontroloval
ve scenari zraloka? (- "
K Jake chybé by mohlo dojit?




| Otevri si projekt Autodraha.
i Prohledni si postavy, promenne D
| a vyzkousej pripravene scenare.

i 1. Naprogramuj pohyb zavodniho auta. Po spuéténl" [
y  praporkem auto stale pojede za mysi. [

| 2. Blok bude kontrolovat, zda auto |
1 nevjelo na zeleny travnik. V takovem pripadée I
. auto zacouva o 10 krokau. ||
i Tento novy blok pouzij ve scénari auta. ||




E AUtOd réha pokracovani '

' 3. Nastav ovladani rychlosti auta klavesami Sipka |
I nahoru a doll. Pamatuj, Ze auto nesmi couvat. |

| 4. Pfi vyjeti z trati bude zavodnik penalizovan: |,
! vtakovém pfipadé nastav autu rychlost na O. |,

| 5. Hra by méla poznat, Ze auto I
| projelo zavodni okruh, a ukondit
' zavod. Muzes k tomu vyuzit

postavu cilova cara.




E Autodraha - komentator  §

! 6. Na scéné je postava komentatora. Prohlédni si, |
I jaka hlaeni Fika a ¢im se maji spustit. II

7. Umisti do scénaru auta bloky se zpravami tak, [
,  aby komentator mohl ve spravnou chvili ||
. komentovat deni na zavodisti. [

Tvlj ¢as: 11.133 |
" sekund. Bravo! !




I Autodraha - vice okruhii

! 8. Pfepni pozadi scény na
' Zzluty okruh. Uprav
I podminku vyjeti z trati.

1 9. Uprav scenar pro auto, aby
' pridojeti do cile skocCilo na
I start a pricetl se jeden okruh. ;

1 10. Vytvor zavod na tfi okruhy. Zavod se ukongi |,
' tehdy, kdyz auto vjizdi do okruhu &. 4. ]




| v s v ’ ;s . I
= pouzivat promenne k pamatovani si hodnot |

iu nastavovat a menit hodnotu promenne i
iiu porovnavat hodnoty v promenne E
iu pouzivat vice promennych i
iiu resit problemy pouzitim promeénne ii
| I
| I




