PROGRAMOVANI VE SCRATCH PRO 2. STUPEN ZAKLADNI SKOLY

Kapitola 9

Parametry

scénar pro ctverec

délka

-.r z



Co budeme delat

Iy kreslit rizné velké obrazce I
Iy razitkovat slova I
i > meénit odstin a barvu pera "

»  vytvorit novy blok s parametrem I
| » pouzit parametr ve scénéfi nového bloku "
» pouzivat Ciselné i textové parametry I
»  experimentovat pomoci zmény parametrd "




FE Animace

I Otevri projekt Animace. Prohlédni si kostymy. ||

I 1. Sestav scénaf, v némz se postava bude 'l
! pohybovat Sikmym smérem a odrazet se od 'l
" okraju. |,
y 2. Zahraj si hru. Ve spravny okamzik spoustej |,
| blok EEIE G 11ltak, aby na mofi plula lod |
! ave vzduchu letélo letadlo. |




E An i mace pokra¢ovani

T LT TTmEmmEETTETEEETTN
' 1. Uprav animaci tak, aby se postava menila ll
:l automaticky v lod, kdyz je na vode, a v letadlo, ||

| Kdyz je ve vzduchu. [

' Dopln do scenare podminku, ktera bude urCovat, |

| ktery kostym si postava podle svych soufadnic |

:I oblékne. I

| Muzes vymenit kostymy a pozadi. ll
|
l
|
|
|
I




Blok ctverec - opakovani D

| OtevFi si projekt Kresleni. ||

1 I - [
:l (BRSISe\VA Scenar pro ctverec | I

I ktery nakresli Ctverec o delce 60.

ii Najdi a spoustéj blok W E
I [

| 2. Mas nakreslit v&tsi étverec |,

| 0 délce 100 kroku. Jak bys to |

' udélal pomoci bloku AT EE? w l:

3. Vysvetli podrobne, co musis ||
udelat. |




(C) Ruzné velké &tverce? .

Jozka a Denisa potrebovall kresht velky i maly [
:: tverec, a to pomoci bloku .Kazdynato !
: Sel jinak. ||
1Co Je v Jejich resenich nesikovne? ||

1 1. Jozka vzdy uvnitf svého bloku (8 G g piepsal |
| pocet kroktl v bloku IS0, }:

||2 Denisa si vytvofila dva nové bloky [ N
a pouzivala oba. l:




E Parametr pro blok BS80S . |

Il Vytvor pro Ctverec novy parametr podle postupu: ||

" 1. Na blok [ klikni pravym tlagitkem mysi "

:} a vyber Upravit. Otevie se okno, v ném kliknina |

:: Pridej parametr. II

2.V bloku se objevi i
| pole. Do néj vepi$ nazev l

| pal’ametru m POtVFd’ [OK] scénar pro ctverec = délka I

|
Ctverec @

3. Pfetahni parametr ‘délka ||
Z nazvu scenare do pole

v Dloku Eefeelg=1e [V

I



E Pouziti parametru ve scénafi .

! Do pole v bloku @napié Cislo a blok spust. |
| PFepis toto Cislo a scenar znovu spust. i
|

|

| p— -

:l g scenar pro ctverec mells dopredu o (délka | ok

I
I
 Ctverec se nenakresilil. otozse C* o (@ stupia

Il

| scénar pro ¢tverec délka
|~ v v

' Prijdes na to, proC?

Il |I
Il

Il

1 2. David je zvykly spoustéet scenar

I kliknutim na scenar. Kliknul tedy




E Parametr pro trojuhelnik o

II Stejne jako [ i blok TN mize mit |

I parametr. I
1 Sestav také scénar pro trojuhelnik, aby mél [

I parametr BEIEY. Vyzkouse;. i

scenar pro trojuhelnik ' délka

opakuj e krat
dopredu o @ krokt

otocse ™ o @ stupnid




E RGzné velké étverce . |

| 1. VytvoF scénaf, ktery nakresli tfi rdzné velké I
| Gtverce o velikostech 100, 40, 80 kroku, vzajemné |
| pootocené o 120 stupnu. :
:: ”
I |I
I
I
I
I
I
I

| o ii

I I
: 2. Sestav scénaf, ktery nakresli obrazek vpravo. |




dan parametrem.

;g ‘i‘lil E;

—

-




E Obdélnik 4 |

| Sestav scénar pro obdeélnik s parametry. Ty mohou II
I byt dva, délka a Sirka. ||

:I obdéinik €Y €) I:

! Kresli rizné obdélniky pouze zménou parametra. Il




[ Obrazce s parametry a

ll V projektu Kresleni vytvarej scénare pro obrazky, I

ll slozené ze Ctvercu a trojuhelnikt raznych stran. I
" [
" [
I
I
I

e

| Vymysli své vlastni obrazky.




E Obdélniky s parametry .

| : S
| S Y II

I y v v s , , v . |
1 2. Uprav scénare i pro dalsi mnohouhelniky (Sesti, ||

. osmiuhelnik), aby se dala ménit jejich velikost. !




E Razitkujeme pismena

|| Otevri si projekt Slova a pismena. ||

1 Sestav scénar pro blok [P, ktery posune |
Il postavu na volné misto, nastavi nejaké pismeno |
:I a otiskne jej.
ganladscenare pro orazitkuj scéndF pro orazitkuj { pismeno

| pfide] parametr LT -
I p J p dopiredu o @ krok:i

|

1 3. Parametr [YELIEEY

pismeno

| / zmén kostym na kostyrrkl v l
I vloz do bloku o

I — ; / otiskni se
zmen kostym na

|

4. Spust blok oraz-tku: O
Vyzkousej pro jina pismena. WW ;

______________________________________ I
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https://scratch.mit.edu/studios/3440230/projects/

E Razitkujeme slova ABC

1 1. Z blokd LTI sestav scéndf, ktery vypise :
| jméno néjakého zvitete. |

 LAYA
%[K orazitkuj

ll VELLELLOUD ,
ﬂ{@%ﬂ? ii
TOUSENIKA  VALIKOBILAIK
TYRANNOSAURIIR



https://scratch.mit.edu/studios/3440230/projects/

I e , , , ,
I 1. Sestav scenar, ktery se zepta na pismeno, ktere I

| ma orazitkovat, a odpoved pouzije jako parametr.

! Toto bude opakovat dokola. |

I LTI El Prosim dal3i pismeno. [

:} Vyzkousej svuj scénar: orazitkuj postupné celé I

I slovo; pis je] po pismenech. ||

| Prosim dasi | i
| NOPRIE TI |



https://scratch.mit.edu/studios/3440230/projects/

i (vlevo). Porovne] ho se scénarem z predchozi |,

I ulohy. Jaké ma nevyhody? |,

I dopfedu o @ kroku itkuj I
Il

I zmén kostymna p @ itkuj I

|| / otiskni se ||

Il I
I dopredu o @ krokt I
Il

I zmén kostymna e @ scénar pro orazitkuj = pismeno

Il / otiskni se dop‘r"edu o @ krOkl:I |I

Il . .
I dopredu o @ kroku zmén kostym na | pismeno Il

zmeén kostymna s e et .
y / otiskni se

/ otiskni se


https://scratch.mit.edu/studios/3440230/projects/

I Hacek, éarka

| Zhamenko M <(1aY ||

i orazitkuje bud hacek, nebo carku nad pismenem.
I v _ vorw ;s vr s
i Jak vyresis posouvani na dalsi misto? ||
I I
I I

. Sestav scénaf, ktery napise slovo s hacky a |

:} carkami.



https://scratch.mit.edu/studios/3440230/projects/

E Barvy slov AIRC

| 1. Do bloku FEZTAT] pridej parametr :
I| oy 4 -4 |I
1 KB M ETWAA, ktery bude urCovat barvu ||

| otisteneho pismena. I

- €oOL LUCKA |
INFORMATIKA ii

I Napoveda: ll

nastav efekt barva ® na '



https://scratch.mit.edu/studios/3440230/projects/

:I nic neotiskne, jen postavu posune.

| Kdyz bude parametr pismeno,
I otiskne je|.
I
I

::2. Orazitkuj své celé jméno.


https://scratch.mit.edu/studios/3440230/projects/

| 1. Otevii si projekt Pila. Dokresli list pily.

II Pouzij parametry. Pty Y

|| Délka listu pily je 200 kroku
|| na délku a 200 kroku

|| na vysku. Mezernik vraci

| berugku na start.

I
I 200 |

I I
\ 2. Nakresli pilu s 10, 20, 5, 4, 50 zuby. ;

|
! Odsuri berusku pro kontrolu, jestli ¢ara |
|

| ™ vede pfesné& do bodu, kde je list uchycen. |

22



|| Otevri si ulozeny projekt Kresleni. l

| Chceme sestavit domek a jeho velikost nastavovat [

l I
|  parametrem. ||

| Pouzijeme k tomu bloky 2} trojuhelnik

| s parametry, uloZzené v projektu Kresleni. ]

' Uprav blok FITRIA. |
|| [
|| [
' Vyzkou$ej — posuri pavoucka my$i na jiné misto II
| anech nakreslit domek o jiné velikosti. A
|| [

[

1 ’
omek
I @ [

| I
| Kdyz si nevis rady, podivej] se na dalsi snimek. ||




,LJ Domek — diskutujeme

blok [elelgil=ic¥ieler. Je nakresleny domek v poradku?

scénar pro domek ' velikost

ctverec velikost

dopredu o @ krok

otoése (™ o @ stupfid

trojuhelnik velikost

2. Terka ma stejny scenar jako Kuba, ale spustila blok
sfoligl=lesl0). Jak to dopadlo u ni?

3. Je tedy scenar na obrazku spravny, nebo spatny?

24



E Rada domki .

1. Abychom monhli kreslit vice domku ||
. vedle sebe, potrebujeme upravit jeho /\

| SCénar tak, aby pavoucek skoncil tak, |.
| jak je ukdzano na obrazku. II
| Uprav scénar pro [EERTEA. :

i Nezapomeri na parametr. )

1 2. Vytvor scénar, ktery nakresli radu ||

| o o , . .
i1 domku ruzné velikosti. A I




I _ : . , v ,

i stejneé velikosti, ktera bude urCena parametrem.
I I
I I

| ulice @ |
I Il

1 2. Uprav scénar tak, aby kreslil rdzny podet |

i domku. PFidej dal$i parametr, vhodné jej |,

| Pojmenuj, |

:: /\ ::




Z ulic vytvor [ERES v Ceskych Budéjovicich.
JAVAVAVAVAN

wimiss @) €

Napoveda: pro zmeny barev nastavuj barvu uvnitr

domku nebo muzes pouzit blok

27



1. Zjednodus scenar pro tvorbu kvizu z kapitoly 7.
Zacni tim, ze ptat se bude jedna postava.
Vytvor novy blok FRTFEVENEFAEY, ktery bude
obsahovat parametr otazku a spravnou odpoved.
Z kvizovych otazek sestav cely kviz.

NIl el Kolik je tFi krat tFi krat tFi krat tFi? (&islici) @
(V[PAERIEVAEN Jaké je nejvétsSi némecké mésto? m
HTVER I EN Sel jeden za druhym. Kolik jich $lo? e

(VP AERIEYAEN Do cile jsi dobéhl pred druhym. Na kterém misté jsi skoncil? (Cislici) a

2. Zvladnes to, aby odpovédi fikala jina postava?




Co uz umis

0 vytvaret nove bloky s parametry i
0 pouzivat parametry pri reseni uloh ||
10 experimentovat s parametry pri hledani i
I reseni uloh ll

0 rozlisit Ciselné a textove parametry ||

0 zjednodusit a zprehlednit scénare ll




