
4. 

Parametry 

 

 

Co to je parametr? – je to vlastně X nebo Y, neboli proměnná.  

 Představme si, že tvoříme jeden pohyb postavou v programu Scratch, 

například chůze vpřed o 10 kroků.  

 Chtěli bychom používat scénář pro další chůze, s jinou hodnotou kroků – 

dosazujeme parametr, který je v informatice nebo v matematice brán jako X 

– proměnná a lze za ni dosadit jakoukoliv hodnotu délky chůze postavy ve 

Scratch. 

 V programech je možné mít dosazeno několik proměnných (parametrů), 

například kreslíme postavou tvar – zde jsou různé úhly, délky tvarů, atd. Za 

každou hodnotu lze doplnit „PARAMETR“, který lze pak měnit.  

Parametr výrazně zjednodušuje zápis programu. 
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