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Co budeme delat

Iy Hledat cestu z lahve l
> Sestavovat kvizove otazky ||

:} » Pouzit v programu rozhodovani I
, » Poznat, kdy a jak se program rozhoduje ;;
1 » Podle podminky volit ze dvou moznosti r




Q  Vbludisti

| Otevii si projekt Bludisté. i
. 1. Nastav ovladani postavy. Na stisknuti klavesy ||

. [Sipka doprava] se postava natoCi smérem |.
i doprava. |

! 2. Pro pohyb postavy a kontrolu, jestli nenarazila do
I zelené zdi, vyzkousime

:: blok kdyi tak . scénar pro pohni ::
| Scénaf pro [l sestav EEEIY o P

:: podle obrazku. B cotykss se barvy O >tk [
I| - A4 | | | |I
Blok [elelslall| pripo;j dopredu o (@) kroks ||

do aktualniho scénare.




| 1. Pfidej ovladani Sipkami nahoru a dold. Do jejich |
| scéndfd také pridej blok IRELETH. ;




LLJ Zména bludisté

i 1. Dosud smi$ prochazet oranzovymi sténami. |.
' Zmén sceénar, aby se jimi prochazet nedalo, ale
I dalo se projit zelenymi. Projdi bludistém. II

| 2. Diskutuj: ll
I Blok obsahuje podminku. Na co se Il
I podminka pta? Il
I Prog& blok obsahuje zaporné &islo? i
| Prog jsme blok davali do bloku FIIIEH?

.~ ProcC jsme jej nepridali rovnou do scénare pro l
- stisknuti klavesy?

ST~~~ TTTTSs=s=s=s======<=




E Hra Pristani na Marsu {,.

| Otevri si projekt Vesmir. "
|| -~ [
19% . Po spusténi praporkem raketa 1

) \ I
ii W/ poleti vesmirem, bude se |
| odrazet od okraju, a kdyz hrac |

" stiskne klavesu [A], zastavi. |
.| Hrac hraje tak, aby zastavil raketu na planete. |

I r ve 4 s 7
| Sestav scenar pro hru Pristani na Marsu. I:
I

: 1 Jaka bude podminka pro ukonéeni opakovani? |




L) PFistani na Marsu pokasovin \,,.
| Po zastaveni pohybu ma pocitac PRISTALA! ||
I zkontrolovat, jestli se raketa "
| dotyka planety. Kdyz ano, ma se
I objevit bublina ,PRISTALA!*.

I Odpovez:

:: 1. Jakeé bloky zkontroluiji, jestli se po zastaveni ||
I raketa dotyka postavy? Zdlvodni. ||

:: 2. Na které misto scénare tyto bloky pridas? l:

: 3. Proc se jeste musime ve scenari ptat, jestli se I:

raketa dotyka planety, kdyz to vidime? ||




E P‘ﬁSténi na Marsu pokraéovani ,g.

' 1. Uprav scenar, aby raketa udélala bublinu, kdyz |

| sepo stisknuti klavesy [A] zastavi na planete. "

:: 2. Otestuj hru. Vyzkousej obé situace: kdy raketa !
I skoncCi na planete | kdy na planeteé neskonci. ll
I Hraj vicekrat. "
I Chova se raketa tak, jak pozadujeme? ||

| PRISTALA! |




Q  Kdyz - tak — jinak ,®

! nedoleti, nic se nestane. ]

y Oprav hru. Kdyz hrac planetu netrefi, raketa take ||
| néco fekne. Vyzkousej blok [CIFAEITER. |
1 Ktery blok umistis pod slovo tak? ||
I Ktery blok umistis pod slovo jinak? !

kdyz = dotykas se planeta ® ? tak




E Podvozek ven! \{,.

:: 1. Prohlédni si kostymy naSi rakety. Raketa muze |

ﬂ ,2vysunout podvozek". ﬂ
| > @ ::
I I

I 2. Scenar pro vylet rakety uprav tak, aby vysunula l:
I podvozek jen tehdy, kdyz leti pres planetu. ||

i Pomocnéeé otazky: ||
1 Ktery blok pouzijes? ||
Co bude podminkou? ||
Které bloky vlozis dovnitr bloku ? [




Nahodna éisla . |

| Otevii si projekt Kreslen.

IRV IR [s]'d nahodné éislo od 1 do 10

z nabidky bloku J@J = 1{e)g"A.

Nech pavoucka, aby rekl nahodné Cislo od 1 do 99.|I

Opakovaneé blok spouste;.

12. Sestav scénar pro hraci kostku.

Kdyz kliknes na pavoucka, rekne nahodné cCislo,
které muze padnout na hraci kostce.




E Létani mouchy . |

:i 1. Nastav postave kostym moucha. 'l
I Pfepni na scénu a zmén ji pozadi na lahev. }}
I VyzkouSej scénaf na obrazku. |,
i Co v bloku dela nahodne Cislo? [
1 opakuj stéle I
| ototse (* o nahodné &islood @) do @)  stupria I

1 et :
krok
1 dopredu o e roku I
I

| 2. Moucha pfi letu zataci stale na jednu stranu. I

Jaké hodnoty bychom meli nastavit pro otoceni, ||
aby moucha zatacela doleva i doprava? ||




E Moucha v lahvi 4 |

ii Moucha bude létat v lahvi a kdyZ do |
| ni narazi, zacouva zpatky. "
I Il

I

| Vytvor novy blok, ktery nazves Il
D R ERYERE. V nem moucha ;
| popoleti, zkontroluje, jestli se l:

| nedotyka lahve, a kdyZ ano, ;

| zacouva kousek zpatky. "

| Ve scénafi pro let mouchy nahrad blok Il

blokem EFENHERTIZY] a vyzkouse;. ;




E Moucha a mucholapka .

I Nad lahvi visi mucholapka. Uprav sv(j scénar, |
| aby se moucha po narazu do mucholapky |,
' zastavila a scénar skoncil. |,

| Jaky blok FETEIINT pouzijes? :




| Otevii si projekt Navigace. {  Cimmm—, 7 Il

| Vzpominas si, Ze kdyz Sipka dojela =
i do cile (kino, zoo, cukrarna),

] I
,  postavy v cili se zacaly hybat, A ||

I ménit tvar? i
1 Prozkoumej scenare postav a - ||
| Objev, jak je naprogramovano, [
,  2e se tyto postavy samy od sebe [
1 hybaly I
| Vysvétli pro slona, mi¢, banan. i




ﬁ Proc je to prave takto? e

l} Vérka chtéla scénar pro dort zjednodusit. Navrhla
| Upravu vpravo.

po obdrZeni zpravy na start @ po obdrzeni zpravy nastart @

I opakuj stale opakuj dokud nenastane = dotykas se Sipka @ ?

dalsi kostym

cekej m sekund

I kdyz dotykas se Sipka e ? tak

I dalsi kostym

:: Cekej @ sekund

i Porovnej oba scenare a zjisti:
Jak se zmenilo chovani dortu? ||




E Otazka a odpoved’

:I Otevfi si novy projekt. "

I Viyber si pozadi a postavu, ktera ti polozi otazku. |
I Poté, co na ni odpovis, Tvoji odpovéd zopakuje. "

|, "

Ktera je nejdelsi [
ceska reka?
£ . 2 - . ™ . " T oy ‘—v ’ -" e "" p »
: “~\ - .




E Kontrola odpovédi

:I Tvoje postava zkontroluje, jestli je odpoved spravna. |
I Sve hodnoceni o spravnosti rekne. II
I Pouzij k tomu porovnavaci podminku z nabidky Il

flopcriion ]

Jaké je prijmeni
===~ prvniho ¢eského
prezidenta?




I Vytvor kviz z dvou nebo vice kvizovych otazek. "
I Pouzij vice postav, kazda poloZi jednu otazku. }:
' Na kazdou otazku se uzivatel dozvi, zda je I
' odpovéd spravna nebo ne. |,
. Vymysli, jak se budou jednotlive otazky spoustet.

I Vyzkousej, jestli scénar funguje. Potom zapni rezim |
| Celé obrazovky : a nech spoluzaka zodpovedet |
1 tvyj kviz. [




0 Pouzit rozhodovani s podminkou i
|
| I

I0 Poznat, kdy je podminka pravdiva E
|

0 Uréit, co se bude délat pfi spinéni podminky |

iiu UrcCit, kdy se podminka vyhodnocuje Il
:: - o ’ I
10 Pouzivat porovnavani v podmince ||
I I
0 Vetvit scenar (kdyz — tak — jinak) I




