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Uvod do programovani

Sestaveni scénare

ZAKOVSKE LISTY




Co budeme delat

I » Kkreslit vlaky s ruznymi vagony a barvami ll
Iy psat digitalni Cislice "
| » otiskavat pismena a skladat slova l}

I » seznamis se s prostredim Scratch [
I » naucis se spoustet bloky ll
Iy naucis se sestavovat a spoustét scénare "




Otevri studio iMysSleni. ||

https://scratch.mit.edu/studios/5715013/ |



https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/studios/5715013/

T T T T o e e e e S EEEEEE)
| Otevfi si projekt Vlak a . l:
I pero zapni I

 Klikej na jednotlivé bloky a kresli viak.

1 vagon I
| I
I o : I
I vagon nakladni I
I I
I { . I
I vagon vysoky I
I I
I E j § I
I podvozek I
I I
I : I

lo—ole ole ol lokomotiva I




| 1. Sestav z bloku scénafr, aby se vytvoril viak na |
| jedno kliknuti. Spust’ scénar tim, Ze na né; lI

| kliknes. ﬂ

I Napovéda: Scénar vznikne tim, Ze spojis vice |.
:: bloku, aby drzely pohromadé.

vagon nakladni

2. Preskladej bloky ve sceénari, aby ze stejnych ll
vagonu vznikl jiny viak. ||




:l 1. Sestav scenar pro presné takovyto vlak: [

. Ndpovéda: Bloky pro kresleni vagént najdes [

\ v nabidce [ETIIE. Il

I 2. Z vlaku odstran nejvyssi vagon. Uprav svUj ll
I scenar a nech vlak nakreslit na jedno kliknuti. ll

! 3. Vytvor vice scénaru pro ruzné viaky. ]




 Pousijblok [TETEMIEIMINTEEY. Vytvor viak, kiery |

:: bude mit jinou barvu, treba Cervenou. 'l
I I

.| O ::
|| ﬁ'- oo oo -w- .f. @ "

:: toto je priklad takoveho viaku; nakresli svij viastni

I / nastav barvu pera na O I
I I

I B I

ii Jak nastavis barvu: Klikni do bloku «m =

Sytost 90 ||

| na barevny ovél. Vybranou barvu |

: vyber v barevne palete. o |
|




E Barvy vagoni -

I 1. Sestav scénar pro vlak, v némz bude lokomotiva |
I zelena a vagony oranzove. ll

| 2. Sestav scénar pro vlak, v némz kazdy vagon [
\  bude mit jinou barvu. ||

G e et dee

l nakresli svuj vlastni ;

I 3. Smaz scenu a rychle vykresli pet uplne stejnych |
barevnych vlaku z pfedchozi ulohy. ||




Cteme scénar -

1 Nakresli na papir, jaky vlak bude nakresleny ||
1 po vykonani kazdého z téchto scénaru. [

/ smaz lokomotiva lokomotiva

lokomotiva vagon nakladni vagon nakladni

vagon nakladni / smaz




,CJ Diskutujeme ol

. Aneta vytvarela vice vlaku na scéné. Sestavila ||
I tento scénar, ktery kliknutim opakované }:
:I spoustela. ll
|| Neni ve scénari néco zbyteCné navic? Porad i
,| se se spoluzakem a vysvetli. |.

/ pero zapni

/ nastav barvu pera na O

lokomotiva

vagon nakladni




Objevujeme bloky -

: I

ero vypni
s P YP I
I

1 1. Co se stane, kdyz zaradime do scenare ||
' blok FETETI? Nejdrive fekni, potom ovér. |

i: 2. Jak zaridis, aby se vagony opét vykreslovaly? "




Q  Objevujeme bloky -

I
I dopiredu o D krokdi ::
I
I k I

:: Pridej do scénare blok KefeYeIy=Te [FRe R L1 1R ({e] (VN ::

I CoO se stane? I

I Vyzkous$ej na riznych mistech scénarfe. Vzdy nech |
I vykreslit viak. |

I Ndpovéda: Cislo poétu krok( pfepises po kliknuti |
primo na toto cislo. |,




Q  Objevujeme bloky -

| 1. Vloz do scéndre trojici bloku podle obrazku. |
I Co se stane? Vysvétil.

I lokomotiva lokomotiva

/ pero vypni

vagon nakladni vagon nakladni

I . .
I dopredu o @ kroku

I vagon vysoky

pero vypni
| / pero zapni 4

dopredu o @ krokti

I / pero zapni
I é ” |
Il vagon vysoky

:2. Pro pokrocilé: Sestav scénar,
ktery nakresli dva vlaky za sebou.




Digitalni ¢islice 1

il Otevri si projekt Digitalni cislice. l:
|

1. Vyzkousej, co delaji jednotlive bloky na plose "
I pro scenare. Presouvej tuzku pomoci mysi. "




E Kreslime éislice 4

:: 1. Sestav z bloku scénafr, ktery na jedno kliknuti I
i nakresli néjakou digitalni Cislici. I

I 2. OVEF si, jestli Tvluj scénar pracuje pokazdé stejné. I
. Po nakresleni gislice ﬁ scénu, pFesun tuzku i
I mysSi na jiné misto a scénar spust znovu. }:
Nakreslil se stejny obrazek? Jestlize ne, uprav I
scénar, aby vzdy nakreslil stejny obrazek. I




L) Hledame chybu ve scénaii 4

! [
' 1. Jarda chtél nakreslit Cislici 6, ale nékde udélal l}

I chybu (obrazek). Poradi$ mu? Na co "
I zapomnel? "




FE Kreslime pismena 4

I 1. Sestav scénar, ktery napise néjaké pismeno. 'l

R X

I 2. Sestav scenar pro pismeno X. "

I 3. Vymysli a nakresli si nové pismeno podle sebe. |




,J Diskutujeme

/ pero vypni

/ pero zapni

Jdik B

Jdik E

Jdik F

| : «
. Navrhni dokonceni

/ pero vypni

/ pero zapni
Jdik E
JdikC
JdikD
JdikC
JdikA

Jdik B

/
/ pero vypni

Jdik A

/ pero zapni

JdikE

/ pero vypni

JdikB

/ pero zapni

v
/ pero vypni

Jdik A

/ pero zapni

Jdik E

/ pero vypni

Jdik F

/ pero zapni

Jdik C

Jdik B

| pro neuplné scénare.




LJ Jde to jednoduseji?

/ pero vypni
/7 Jdik A

/ /  Pperovypni ,  bero zapni
/  bero vypni Jdik A Jdik C

Jdik A / pero zapni Jdik D

/  bero zapni Jdik B

)ik C JaiicA

Jdik E Jdik C

JdikF Jdik D

Jdik F

Jdik E




Registruj se ve m

i} MulzesS se pripojit ke Scratchi, vytvorit si v ném ucet. |
|

R - v v I
| Na ligté najdi a vypln formular. ::

:: Budes k tomu potrebovat e-mail sveho rodice. "
I I
l !

l !
|| [

[
ii Pristé se na zacatku hodiny prihlas. Tvoje prace I

: zustane automaticky ulozena. ll
|




Pismena a slova ANAC

| Otevri si projekt
1 Pismena a slova.
I

I M= Scénare <& Kostymy [

| Prohlédni si, jake

| . [
| kostymy ma postava A }:
| Pismeno (zalozka & e ] [
| Kostymy). B o |
| Potom piepni zpét do | p I:
| zalozky Scénare. C |
|| @ ||
I y I




q Méenime kostymy

I'1. Vyzkousej, co udela

BEN zméi kostym nall

! 2. Mén kostymy a otiskavej

! jednotlivé obrazky pomoci
! bloku [IETGIEE

I Otiskavanim a posouvanim
I postavy mysi pis slovo.

A
B
Cc
D
E
F
G
H
1
]

zmén kostymna E e I
| Napoveda: Postavu muzes ,  otisknise ||
' posouvat rucne nebo pomoci sopfedu o @) kroki ;

' bloku dopredu o 30 kroki | v o II




E Piseme slova

! 1. Sestav scénar, ktery napisSe Tvé jméno. ]

EVA PETR

i Napovéda: Celé scénare nebo jejich casti muzes I
| kopirovat pravym tlacitkem mysi. [

| én Y . y zméh kostymna E e Il

Pfidat poznamk®

otiskni s

otiskni se / otiskni se Il
dopredu o @ krok doprea. zmén kostymna E e dopredu o @ krokt

/ otiskni se zmén kostymna E e

dopiedu o @ kroku / otiskni se

dopredu o @ kroku



S [
Cekej o sekund I
[

I'1. Dovniti scénare, ktery obtiskne slovo, vioz nékam |

| blok [l Ti=dlel. Co se stane? }}
I Muazes zmenit Cislo v bloku (desetinna Cisla se ve |
I Scratchi pisou s desetinnou teCkou, napr. 0.3). "

| 2. Sestav scenar, ktery obtiskne slovo nikoliv ||
najednou, ale postupne, po jednotlivych ||
pismenech. [




E Piseme slova ARC

e I
| Postava pismeno ma také kostymy, které |

| predstavuji hacek a Carku nad pismenem. [
| Pomoci nich sestav scénare, které napiSou ¢eska |

| slova. |,
I

- TRk a

- KACA — ALES




L) Cteme scénare pro slova ABC

i Jaka slova zméfi kostymna  H w

 hapisou tyto ,  otiskni se zméii kostymna K @
| scenare? doprectu o () kroki ,  otisknise

| Nejdﬁve UVHin, ZmEn kostymina! cirka » dopredu o (EJ) kroks
I vysvétli, potom
| oVeér v pocitadi.

/ otiskni se zmén kostymna R e

zméni kostymna A e y  Otisknise

,  otisknise dopfedu o @ krokd

% ., zmén kostymna O o
dopredu o @ krokt

"y . zmén kostymna K e
zmeén kostymna K e

otiskni se

/ otiskni se /



,L] Cteme scénare pro slova

| ,

:: 1 Jake SIOVO zmén kostymna T e I:
I vytvofri tento scénar? S "
. Nei kus odhadnout . |
:: ejprve ZKUS O u ! dopredu o @ kroki I

:: potom over. Dopadilo to,
1 jak jsi predpokladal?

I / otiskni se |

zmén kostymna A e Il

. . I
| 2. Za kazdy blok sonresso @) ot

:} v Uloze 1 vloZ o Il
TLLYY cekej 1 sekund | Sl II
l Co postava dela? Zmenil se néjak vysledek? ||

K éemu takové Cekani muze slouzit? Vysvétili. ||




2 vyznat se v prostredi Scratch i
I ' ovladat postavu spousténim bloku ::
| 0 sestavit z bloku scénar i

I 0 spustit scenar ﬂ

| 0 scenar rozlozit, opravit, preusporadat ||




