Kapitola 8

Souradnice




Co budeme delat

:l »  Kreslit Cislice I
Iy Skakat koc¢ickou na nahodna mista I
i » Kreslit v obrazky siti "

' » Umistovat postavu na soufadnice [
 » Pouzivat souradnice jako parametry ll
| » Spojovat podminky blokem EI !
L




Cisla pro mys

ii Otevri si projekt Souradnice.

I"1. Vsimni si Cisel x, y vpravo
I pod scenou. Pohybuj mysi
I a pozoruj tato Cisla.

| T

| 2. Prozkoumej tato Cisla x, .
I Pohybuj kurzorem mysi vodorovne. Ktere Cislo ||
I se meni hodné a které malo?. ||
. Pohybuj kurzorem svisle. Které &islo se ted méni |

hodné a které malo? |




Q  Zkoumame soufadnice

1. Vyzkousej blok m Posouvej postavu mysi
~ a spoustéj tento blok.

- 2. Sestav scénar, v némz kodicka jde na prochazku a
. odrazi se od okraje sceny. Pritom at neustale rika

bublinu se svoji soufadnici X. | (e

Co je vidét v bubliné? B e
v s v klouzej @) sekunt
Jak se ta Cisla méni? R <%

skoc na pozici E
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nastav x na () E
I

3. Jak to bude v bubling vypadat, kdyz blok
- @ nahradime blokem € ?




Q zménaflall g

I Spoustej je vicekrat za sebou. Mén Cisla v ||
I blocich (i na zaporna). ||

| 2. Co délaji tyto scénare? % }:
! Co se stane, kdyz se budou opakovat?

X: 40
I _ = . I
Zmén x o
1 zméii x o @) [ 20 v: [ I
:: mény o ) zméi y o @& I:

NG Sazmén x o 40 Mnastav x na 40 N

| . - , C . I
- Vyzkousej a vysvetli rozdil mezi nimi. ||




E KreShCl apllkace pfiprava H‘

|| 1. Zmen kostym kocCiCky na kouzelnika. [

I ;s v , .
| Sestav scénar, v nemz kouzelnik po stisku |.

. klavesy [Sipka vpravo] vykona blokEIi B . |
Il [
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| 3. Podle ostatnich Sipek se ma kouzelnik pohybovat ;

o 20 kroku vlevo, nahoru, dolu. I
Vyzkousej I




E Kreslici aplikace ——

1. Navrhni nasleduijici hru: ||

:I Po stisknuti zeleneho praporku se scéna smaze |

:I a postava skocCi do stredu scény. éipkami pak I:
:: budes kreslit obrazek. I
:I Ovladej postavu a kresli ruzné obrazky: I:
::
I
I
I
I
I
I
I
I




E Kresli slozité tvary -

| 1. Klavesa [V] vypne pero, klavesa [Z] zapne pero. |
| 2. Pod klavesy s ¢islicemi [1], [2], [3]... pfidej ::

| scénare ke zméné barvy pera na r(izné barvy. "

- 3. Po kazdem posunu postavy nastav nahodnou "
barvu pera. ll




ﬁllskutweme o souradnicich

:: Jaky je rozdil mezi témito scenari? Porad se se I

:: sousedy a fekni, co bude postava podle nich délat. I:

:: ) . | nastav x na )
' L as

" ceke) opakuj @ krat

I ;

I en zmén x o

4 .
cekej (B sekund




E Nahodna prochazka

| Otevri si novy prazdny projekt.
I"1. Postava bude stale skakat na nahodnée pozice
I na scéné. Na miste, kam vstoupi, udela tecCku.
I Pouzij k tomu blok E G =R E lefe[g=Welord (-8,

Napovéda:.

pero zapni
pero vypni

nastav tlouitku pera na

skof na ukazatel mysi

ukazatel mysi
N nahodna pozice
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E NéhOdné prOChéZka pokra€ovani

1. V bloku gEEEVALINE L UNEIERpouzij nahodné

Cislo. Postava bude chodit po scéné a kreslit
nahodné puntiky o velikosti napr. od 5 do 30.

2. V teto uloze budes kreslit puntiky nahodné barvy
od 0 do 200. Postavu muzes skryt.
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Napoveda: vykreslovani muzes zrychlit zapnutim
Turbo rezimu (v nabidce Upravit).



E Barva podle podminky

1. Do scenare nahodne prochazky '
pfidame novy blok YellsEReEIRAY], Sad it =t

volba barvy

ktery bude nastavovat barvu ———
podle podminek. A—

=jles]ldscénar pro volba barv
vytvor takto: kdyz se postava
dotyka okraje, nastav barvu pera T

na tmave Cervenou, jinak nastav
barvu sveétle zelenou.

Nastav vhodnou tloustku pera.
Postavu muzes skryt.




Q Barva podle pozice

I ||
| 1. Do BTN I LGRS budeme vkladat

I podminky pro pozici postavy na scéné. Sestav [
I podminku m a spust scenar. [

' 2. Zmén v podmince znaménko nerovnosti ha !
I O p a én é . kopirovat I
Jak se scéna vybarvi nyni? ==

piidej komentar
napovéda

=
=



q arva pOdle pOZice pokra¢ovani

I Pracuj ve dvojicl. Prozkoumej podminky, ktere ||
I podle pozice meni barvu. Zkus vzdy nejprve [
I odhadnout, jak se scena obarvi. ||

I 1. Mén Cislo u souradnice (0, 50, 100, -100 atd.) ||
I 2. Vyzkousej podminku pro blok €. ||

3. Mén znameénko nerovnosti (<, >). "

Nezapomen na rezim Turbo. |




Q Podminka vzdalenosti

1 1. Pfidej na scénu dalSi postavu, napf. jablko. Zmén |

:: pOdminku Nna vzdalenost od Apple S 100 [

| Jak se scéna obarvila? |

| Pfresouvej postavu mysi. Mén Cislo v podmince. |

I
I
:: scénar pro volba barvy I

I g
I kdyZ vzdalenost od Apple > 100

I' I
| nastav barvu pera na i

A
I jinak I

nastav barvu pera na




ﬁ Scéna podle podminky

=

a)
b) @)
c)

|
I Ktera scéna patri ke které podmince?
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Dve podminky

11. V dalgich ulohach budeme kombinovat dvé :

I podminky. Pouzijeme blok € & ||
I Dopln do neho dve podminky: ||

x> Ol x_< 100

i Mén v nich Cisla. Jak se scéna obarvila? I

1 2. Pouzij podminky: B0, FENG. Nejdrive i
I vyzkousej kazdou podminku zvlast’ a podivej |
I Se, Jak se scena obarvila. Potom obé podminky |

| doplfi do bloku . o e ;

Vysvetli, jak se scena obarvila. |.




:: 2. Sestav scenare, ktere vykresli takto barevné I
scény. V podmince pouzij blok € . i
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Q Dve podminky

1. V bloku @D nahrad jeden RSPESREN |

| Z bloku vzdalenosti od jablka.
- Pohybuj jablkem (mysi nebo
I scenarem), pozoruj.

' 2. Pridej dalSi postavu a k ni podminku vzdalenosti. !
' Kombinuj podminky. "




E Animace

:: Vytvor animaci, pfi niz se postava bude
i automaticky menit v jinou podle svych souradnic.

| Postavé pridej jeden kostym pro letani a druhy pro
| : v ,
I pohyb po zemi nebo po vode. Vyber pozadi.

|
:: Nech postavu jezdit sem tam a odrazet se  wwesm

o/dm
! od okraju. 1 o
I Doplii do scénafe podminku, ktera bude e
| urovat, ktery kostym postava oblékne. L=
F ] — F - [
P P

i 1

Vypni rezim Turbo




| X, v 7 v .
0 Cist a pouzivat souradnice postavy ||
| I

|0 Umistovat postavu pomoci soufadnic |

| o, . 5 .
/0 Pouzivat bloky na zmenu souradnic postavy |
| |I

|0 Sestavit podminku, ktera testuje soufadnice |

| |I
iiu Skladat dve podminky v jednu ii
” ::
| |I
:
Il




