PROGRAMOVANI VE SCRATCH PRO 2. STUPEN ZAKLADNI SKOLY

Kapitola 3

Vlastni bloky
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ZAKOVSKE LISTY



Co budeme delat

I » Kkreslit cesty, obrazce, domy ll
Iy vymyslet vlastni vagony do viaku "
| » kreslit barevné ornamenty ll

| » vytvaret a pojmenovavat nove vlastni bloky ||
I » vkladat nové bloky do scénaru "
Iy upravovat scénare novych blok "




@ Opakovani
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zméi kostymna A @ zmén kostymna A e zméh kostymna A e

opakuj e krat opakuj e krat opakuj @ krat

/ otiskni se / otiskni se dopredu o @ kroka

dopFedu o @ kroki dal$i kostym ,  ofiskni se

dalsi kostym dalsi kostym

dopiedu o @ krok


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

Otevii si projekt Navigace. @

1. Na mape mesta jsou cesty.

Sestav scenar, ktery nakresli

trasu z domku ke slonovi. n
Sipku vrati§ do domku pomoci bloku [ELEITTT.
Jedno policko je dlouhé 20 kroku.

2. Vytvor dalsi scénare pro cestu z domku k dalsim

mistum (obchod s ovocem, cukrarna ...).




» Stiskni tlacCitko Vytvorit blok. ¢
» Novy blok pojmenuj FEEIN.

» Na plose vznikne blok

scénar pro slon

» Pod tento blok pfipoj svuj
scenar pro cestu ke slonovi.

e Coandre

Pohyb

Wzhled

&
[ =
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Davame scénari jméeno

Abychom meli ve vytvorenych scenarich prehled,
pojmenujeme si je. Vytvor novy blok podle navodu
a obrazku:

< Kostymy o) Zvuky
Moje bloky
Wytvorit blok

Viytvorit blok

&

.! shoin
Pfidej parame tr Pridat vstup

Cisko nebo lext ogIcky

OSpustit bez obnovy obrazovky



E Spoustime novy blok : g o

I : s -
1 1. Spoj blok Fe=lETliensilelil] se il

| svym scénafem pro cestu opakuj (@) krat

|| oot :
predu o kroku
I @

i od domecku ke slonovi. -
1V nabidce [\le)f=Rsllel 47 najdes blok otot se 9 o @) stwpiia

I opakuj @A krat

. . Kiiknutim jej spustis. Pretahni jej na plochu.

1 Neklikej na scenar pro slona! ||

| : : v s s s - ;
I 2. Pojmenuj dalsi scénare pro cestu na jina mista. ::




E Navigace

i 1. Pomoci novych bloku vytvof navigaci pro cestu
!z domecCku na dalsi mista na mapeé. r

I 2. Namisto vykreslovani ¢ary bude tva navigace |
I ukazovat cestu z Sipek. Uprav své scénare. "

I
I N otiskni se
.| e




E Vytvaiime vilastni bloky .

|| Otevri projekt Kresleni. [

" 1. Vytvor novy blok, ktery nakresli trojuhelnik. ||
:: Jak blok pojmenujes a jak jej spustis? r

2. \/ytvarej dalsi noveé bloky pro obrazce, ktere jiz [
y hakreslit umis.

W pétithelnik obdélnik




E Ornamenty

' 1. Sestav blok a

' pouzij jej v tomto scenari.
I Spust a vysvetli, co

I postava nakresilila.

y 2. Uprav scenar, aby se
. vytvoril cely ornament.
| Podle ¢eho vyberes
I spravny pocet
opakovani?

Ctverec

otoése (™ o e stupnit




E O rnamen ty pokraéovani D

' 1. Vytvarej ornamenty. |,
I Vyzkou$ej ve scénafi z predchozi Ulohy dalsi l}

| vlastni bloky EETEGTE EEEENTE atd. :

I Vytvarej nove ornamenty. l:

L edh N
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'~ Vyzkousej: V blocich mén délku u blokulEETIER. |




E 0 rnamen ty dalsi pokracovani @

' 1. Ve scénafi pro kresleni ornamentd mén pocet |
! opakovani a uhel otoCeni, aby vznikly fidke |.
I nebo husté ornamenty. ;
| 2. Sloz scénare pro kresleni ornamentt do ||
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Jak je to udélano? ol

Otevri si projekt Vlak. - [

Meupravuj skryté scénare. Poskodil bys projekt. I

1. Posouvej mysi plochu pro
scénare doleva, az se objevi
zluty obdeélnik. Kliknutim na
trojuhelnicek W se pod nim
objevi scenare. Ty popisuji,

jak jsou vytvoreny vagony a

okomotiva. Prohledni si, jak

JSou tyto scenare sestaveny.

Co zajimaveho vidis? Které bloky se tu opakuji? |
Jaké bloky maji vagony a lokomotiva spolecné? [


https://scratch.mit.edu/projects/150022487/

ll 1. Do blokul'Zle[s1al1lfIF na ploSe sestav scénar pro |
I nakresleni Ctverce o velikosti 50 kroku. Nakonec !

| pfidej blok I, |

I Napovéda: Nejdfiv vyzkouSej samotny étverec, |
| teprve pak jej pfidej do scénére. ;

1 2. VyzkouSej svUj novy vagon. Sestav scénar pro |
vlak, v némz pouzijes blok RE el ilvi.



https://scratch.mit.edu/projects/150022487/

E Vytvaiime viastni vagony ¢ J

1. Vytvarej dalsi vlastni vagony podle své fantazie. |
,  Postav z nich vlak. |,

VAV~ R

I 2. Dominik vytvofil tento vlak. Co bys mu poradil? |



https://scratch.mit.edu/projects/150022487/

E Pferugovana éara .

Otevrl si projekt Kresleni. ll

|
:l 1. Nakresli prerusovanou caru. w W W "

2. Nakresli prerusovanou carou




E Tam a zase zpatky . |

1 1. Sestav scenar, ktery nakresli caru a pavoucek se |
y vrati na zacCatek cary. Vyzkousej v bloku ||

= p ;y v [
L ECESTERR zaporné Eislo. I

€

| 2. Pro pokrocilé: sestav scenar pro nakresleni [
, lomené cary a navrat na jeji zacCatek. ||




E Kreslime slunce .

I 1. Nakreslime slunce podle scénare I
! vlevo dole. Scénar pro blok I

L EIMEEEETT opis. Na Tobé Il

| je vymyslet blok JEEEIEES, |

slunecni kotouc . e . "
scenar pro slunecni kotouc scenar pro paprsek
/  hastav tloustku pera na o

/  hastav barvu pera na .
opakuj e krat

/ nastav tloustku pera na @
paprsek

= g ero zapni
otoése ™ o e stupnid /7 P P




E Husta slunicka .

1 1. Nakresli slunce s 12 paprsky. ||

I 2. Nakresli huste slunce s mnoha paprsky. ||




E Specialni slunicka o

' 1. Nakres | slunce s oddelenymi paprsky. ||
| 2. Nakresli slunce s prerusovanymi paprsky. !

i 3. Nakresli turbinu (slunce s lomenymi paprsky). ||




| cary. |,
: 5 1 15 30 Il
| I
| I

ii 2. Hodne tluste paprsky slunicka mohou vypadat "

:: jako okvétni listky. Mén pocet listku, uhel oto€eni, !
barvu a tloustku pera.




ﬁ Diskutujeme o slunci .

. paprsku, aby se nakreslilo 12 (nebo 20) paprsku? ;

I 2. Vlada pouzil otaceni o 10 stupnu. Kolik paprski |
I mélo jeho slunicko? ;

:: 3. Romana chtéela nakreslit cervené slunicko, tak I
| pred levy scénar pfidala blok ARSI
i Podarilo se ji, co chtela? Vysvetil. [

slunecni kotouc

scenar pro slunecni kotouc SCénar pro paprsek

/ nastav tloustku pera na °

opakuj Q krat

/ nastav barvu pera na '

/ nastav tloustku pera na @

paprsek

. - ero zapni
otoése (™ o e stupfiti /7 P o




Zebiik .
| 1. Vytvor nebo najdi ulozeny blok ¥y |

<7 I
:} Ctverec | ]

I 2. Pomoci tohoto bloku sestav scenar ||
I pro nakresleni zebriku se 7 prickami ||
I Jako na obrazku. [

| 3. Jaké gislo napi$e$ do bloku [EIEEETT,
! aby se vykreslil Zebfik s 5, 10, 50 |,

vy . |
! prickami? ]




E Kreslime domek .

| 1. Vytvor nebo najdi ulozeny blok FEITERTE se |
! stejnou délkou strany jako Ctverec z minulé |.
I ulohy. ;

| 2. Vytvor novy blok [EEITEL, ktery nakresli domek |
! na obrazku. Pouzije k tomu jiz hotové bloky |,
| ] trojuhelnik | |
I Premyslej, které dalsi bloky I
i budes potifebovat. |,
' Jakou délku strany pouzije$? |,




E KI'ES"me domek pokracovani D
' 1. Do scénafe pro pfidej dalsi bloky tak, |
! aby po nakresleni domku pavoucek stal ve r
I stejné pozici jako na zacatku. }l

i Napoveda: Vzpomen si
| ha paprsek slunicka.

i 7B VR

I 2. Spust tento blok vicekrat za sebou. :
Zkontroluj, jestli se kresli stale pres sebe. |.




E Domek a tloustka cary .

i Cary. Pouzij blok (ESEVAIIVE f CRTER RN |

I
Y nastav barvu perana | ||

1 2. Zkus nakreslit tyto obrazky. ||
i Vymysili, jak jsou domky vytvoreny. [




E Menavy domek o |

I 1. Vytvor scenar, podle nehoz se bude domek ll
I kreslit 50krat za sebou a pritom bude menit svoji |
(N o-1aV/V Wi ={e1V4| N elle] 4 Zmen barvu pera o 1§

I 2. PokracCuj z predchozi ulohy a pride]
I bloky s tloustkou cary. Na zacatku

I scénare nastav tloustku cary 50

I a pri kazdém opakovani zmensi
tloustku o 1:




E zajimavé
jimave domky
.

R




0 vytvaret vlastni nové bloky ||
IO pojmenovavat nové bloky "
10 umistit nove bloky ve scenari i

0 rozumis tomu, pro¢ ma v takovém bloku I:

,  postava skoncit na stejném miste, jako ||

| zacala ||




