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Co budeme delat

Iy kreslit rizné velké obrazce I
Iy  razitkovat slova I
' » ménit odstin a barvu pera "

——————————————————————————————————————— I
Il vytvorit novy blok s parametrem I

4

| » pouzit parametr ve scenari noveho bloku I:
4
4

pouzivat Ciselné i textove parametry I

experimentovat pomoci zméeny parametru I:




E Animace

I Otevri projekt Animace. Prohlédni si kostymy. "

! 1. Sestav scénar, v némz letadlo poleti Sikmym ]
! smérem a bude se odrazet od okraju. }}

| 2. Blok FEIEI 74l zméni letadlo na lod. Pidej &

Il blok FIEENEREA, ktery zméni kostym tak, aby |
,| na vode vzdy plula lod, ale ve vzduchu letelo

}} letadlo. Podle ceho pocitac pozna, ze ma |.
" zobrazit lod nebo letadlo? I

|| o ||
l /‘364 [ ||




E An i MAacCe pokracovani

I Nyni nelze pouzit podminku rozpoznani
:l barvy. Podminku uprav, aby postava

| ménila kostym podle svych soufadnic.

2. MUzes vymenit kostymy a pozadi.




Blok ctverec - opakovani D

| Otevii si projekt Kresleni. [

I P v
| (WIS EVA scenar pro ctverec | l}

:: ktery nakresli Ctverec o delce 60.

ii Najdi a spoustéj blok W E

| 2. Mas nakreslit v&tsi Stverec |.

| 0 délce 100 kroku. Jak bys to ::

| udélal pomoci bloku {43707 :ililé; |

3. Vysvetli podrobne, co musis I
udélat. I




(C) Ruzné velké étverce? . |

IlJozka a Denisa potrebovali kresht velky i maly "
:: Stverec, a to pomoci bloku .Kazdy nato !
:: Sel jinak. "
'Co je v jejich feSenich nesikovné? "

' 1. Jozka vzdy uvniti svého bloku i (dpiepsal |
| pocet krok(i v bloku [EETIEE. |

||2 Denisa si vytvofila dva nové bloky [ i
a pouzivala oba. i




E Parametr pro blok [ e

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. "

2. V bloku se objevi ;

3. Pretahni parametr FIETEY

pole. Do nej vepis nazev |
parametru m POtvrd, [OK] scénar pro ctverec = délka ::

Ctverec @

Z nazvu scenare do pole
v bloku fefee]g=1e [V

I



FE Pouziti parametru ve scénafi .

I 1. Podivej se, jak se zménil blok [EA G 4. "

! Do pole v blokum napi$ ¢islo a blok spust. |
I Prepis toto Cislo a scenar znovu spust. [

::
|

| 2 I'2. David spoustl scénar tim,
! ze na nej klikne. Kliknul tedy opaku () et

|| gf-§ scenar pro ctverec |

| ale ctverec se nenakreslil.
I P‘fljdeé na tO, proé’) otoése (™ o @ stupil
|

scénar pro ctverec deélka

dopredu o = délka krokt




E Parametr pro trojuhelnik |
:l Stejné jako [T, i blok EEITHERTE maze mit |
| parametr. I
I Sestav také scénar pro trojuhelnik, aby mél ||

1 parametr [EEEY. Vyzkousej. i

I I
I scenar pro trojuhelnik ' delka Il
I I
| , : I
I opakuj o krat I
I I
I dopiedu o @ krokii I
(]

I » I
I otoése (™ o @ stupnid Il

I

EIBJAN I[N [ (VAR SCEnari Pro. trojuhelnik
- presunes parametr [EEHLEY? }:




E Razné velké étverce .

| 1. Vytvor scénaf, ktery nakresli tfi rizné velké i
I Ctverce o velikostech 100, 40, 80 krok, vzajemné |

| pootocené o 120 stupnid. ]

” 7 |

I I
| 2. Sestav scéndar, ktery nakresli obrazek vpravo. i




| 1. Sestav scénaf pro EEAEENA. Poéet schodt bude |

I dan parametrem. E

I
i R ii

I
i L
i ;
T R B




E Obdélnik L

| Sestav scenar pro obdelnik s parametry. Ty mohou |

:| byt dva, délka a sirka. "

:: N 120 X 70 ::

| Kresli rizné obdélniky pouze zménou parametra. ||




= Obrazce s parametry .

| V projektu Kresleni vytvarej scénare pro obrazky, I

ll slozené ze Ctvercu a trojuhelnikt raznych stran. i
| I
| I
I
I
I

| e

' Vymysli své vlastni obrazky.




FE Obdélniky s parametry 4 |

I
' 1. Nakresli z obdélniku tyto obrazky: "

| |
ii S i ||

| 2. Uprav scénafe i pro dalsi mnohodhelniky (Sesti, |

| osmithelnik), aby se dala ménit jejich velikost. ||




E Razitkujeme pismena

|| Otevri si projekt Pismena a slova.

| 1. Sestav scénar pro blok IEFTIT, ktery posune
| postavu na volné misto, nastavi néjaké pismeno
I a otiskne jey.

paIble} scenare pro orazitkuj
| ptidej parametr TIEINEIY.  Pmpr- Yo
| ismeno
1 3. Parametr FIE L ES 2més kostym nafl_a P

|
otiskni se

| Vioz dobloku ——
Bl zméi kostymna |

scénar pro orazitkuj = pismeno



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

E Razitkujeme slova ABC

| 1. Z bloktl [IEHATIAT] sestav scénaf, ktery vypise ll
I jméno néjakého zvitete. [

| VLK ==
- HOUsE VLRODLAR
HOUSENA



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

I ;s , , , ,
1 1. Sestav scenar, ktery se zepta na pismeno, kterée I

| ma orazitkovat, a odpovéd pouZije jako parametr. |

| Toto bude opakovat dokola. I

I I
. |
I I
1 o o . , I
| Vyzkousej svuj scenar: orazitkuj postupné celé "
:: slovo; pis je] po pismenech (pis velka pismena). ll
I I

|| Prosim dalsi pismeno. ||

i AOPRETXL |



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

|V kapitole 1 jsme pouzili k psani slov takovyto scenar |
I

i (vlevo). Porovnej ho se scénarem z predchozi I
| ulohy. Jaké ma nevyhody? Il
:: dopredu o @ kroku itkui ::

| zmén kostymna P e I

I |I
I e —_—
otiskni se
7 I

I II
I . 30 R

dopredu o krokt
I I
I

scénar pro orazitkuj = pismeno I
I

dopredu o @ kroku [

zmén kostym na = pismeno ||

I zmén kostymna E e

I
I| / otiskni se

I dopredu o @ krokt

I zmén kostymna S e
/ otiskni se

/ otiskni se


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

E Hacek, ¢arka

1. Vytvor novy blok el zPA1 TP EN GO, ktery I
| orazitkuje bud hacek, nebo &arku nad pismenem. |

1 Jak vyresis posouvani na dalsi misto? ||

,  Sestav scenar, ktery napise slovo s hacky a i

:: carkami. m
| " ““ A



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

E Barvy slov ABC

| 1. Do bloku [EFT] pridej parametr i
\ EOEXERT, ktery bude uréovat barvu i

v v s , I
| otisténého pismena. |,

- @ooL LMCKA
ii INFORMATIKA
I Napoveda: ||

nastav efekt barva ® na



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

::2. Orazitkuj své celé jméno.

JAN T

1. Razitkuj vety. Kdyz bude parametr

hvézdicka [*], scénaF pro [ AL
nic neotiskne, jen postavu posune.
Kdyz bude parametr pismeno,
otiskne jey.

I



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

|| Otevri si ulozeny projekt Kresleni. [

| Chceme sestavit domek a jeho velikost nastavovat ||

|
| parametrem. [

| Pouzijeme k tomu bloky 2] trojuhelnik [

| s parametry, ulozené v projektu Kreslen. ||

| Uprav blok FETIIA. |

|

I| |

| VyzkousSej — posufi pavoucka mysi na jiné misto ;

i a nech nakreslit domek o jiné velikosti. A

I| |
|

I Oime @ ::

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




) Domek — diskutujeme .

1. Kuba sestavil tento scénaf pro [EEIES. Spustil i
blok [efelggl=icif0lel. Je nakresleny domek v poradku? |

scénar pro domek ' velikost ||

Cctverec velikost ||

dopredu o @ krok ::
otoése ™ o @ stupfiG |

trojuhelnik velikost [

2. Terka ma stejny scénar jako Kuba, ale spustila blok |
sloligl=l €510l Jak to dopadlo u ni? ::

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



E Rada domki 4

1 Abychom mohli kreslit vice domku /\ [

. vedle sebe, potrebujeme upravit jeho

| SCEnar tak, aby pavoudek skongil tak, |,
| jak je ukadzano na obrazku. ::
. Uprav scénar pro EEINEAE. L

I Nezapomeri na parametr. st el

I I
I I
2. Vytvor scenar, ktery nakresli radu l:

I| (o] o] Y 4 [ "

1 domku ruzné velikosti. I:
:: f “_\ Il
I Il




| 1. Sestav scénar [T, ktery nakresli 4 domky ||
: stejne velikosti, ktera bude urCena parametrem. ::
I

I I

| ulice @ I
I l
I l

1 2. Uprav scénéaft tak, aby kreslil rizny podet |

| domku. Pridej dal$i parametr, vhodné jej I

:: pojmenu. I

:: /\ ::

Y ‘




Z ulic vytvor [REIES I v Ceskych Budgjovicich. Il
AAAANA |

namaésti @ @ l
Il

Napoveda: pro zmeny barev nastavuj barvu uvnitr I

domku nebo mtze$ pouzit blok i
I



ii 1. Zjednodus scenar pro tvorbu kvizu z kapitoly 7.

Zacni tim, ze ptat se bude jedna postava.

VytvoF novy blok [RTFLENENIEFIEN, ktery bude
obsahovat parametr otazku a spravnou odpoved.

Z kvizovych otazek sestav cely kviz.

ASERIEEN Kolik je tii krét thi krat ti krat tfi? (€islici) X 81 )
(VTAERIEYAEN Jaké je nejvétSi némecké mésto? @
ITVERLETAEN Sel jeden za druhym. Kolik jich $lo? o

T AENIEYAEN Do cile jsi dobéhl pred druhym. Na kterém misté jsi skoncil? (Cislici) e

' 2. Zvladnes to, aby odpovédi fikala jina postava?




0 vytvaret nové bloky s parametry i
0 pouzivat parametry pri reseni uloh ::
10 experimentovat s parametry pri hledani ||

I reseni uloh II




