Kapitola 4 PRIV

Opakovani s podminkou



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

Co budeme delat

I)» tancovat s postavou II
Iy stavet mosty pres ostrovy |
1> vytvaret pribéh o baldnku na pousti "

. -y , : v A
> sestavit opakovani s podminkou pro jeho ukoncem::

L rozpoznat, kdy bude podminka splnéna I:

Iy rozpoznat, kdy je podminka testovana }l




Stisknuta klavesa? NAC

1. Déti chtely hrat hru Zapis mesto, stat, reku atd. |
zacinajici na dané pismeno. Zkusili sestavit scenar, ::
ktery by pismeno vybral. Mél rychle stridat pismena, [
stisknutim klavesy by se zastavil a tim pismeno ||

vybral. Da se k teto hre pouzit blok ?::
I

2. Otevri si projekt Pismena a slova. Il

Vyzkousej blok , jestli by |
se k tomu Uéelu nehodil 1épe. Podminku pro I}
stisknuti klavesy hledej v nabidce blokd T ERl. |

|
oy

hAhlimwns- mezernik  stisknuta? I
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: 1. Spoustej scénar opakovane. ||
|| Do kdy se bude scénar vykonavat? ||
|| Jak dlouho by scénar mohl bezet? ||
|| VsSimni si, ze spusteny scenar je jakoby ||
|| rozzareny. Ve kterou chvili toto rozzareni [
1 skoncCi? I

I I
I klavesa mezernik  stisknuta? J I

I g I
| dalSi kostym I
I
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| 1. Uprav svUj scénaf, aby stfidajici se pismenka |
| zacCinala vZdy od zaCatku abecedy. i

i 2. Bloku ve tvaru Sestiuhelnika rikame podminka.

i Vyzkousej ve svem scenari jinou podminku |.
- I

el e N ErE LG ER VAT, Popis, jak funguje.

:I dotykas se ukazatel mysi 2 [
[

|

:: 3. Pro pokrogilé: Uprav svuj scénar, I:
|| aby se na konci vybrane pismeno % l:
| otocCilo kolem dokola. I
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Deti dostaly bonboniéru a rozhodly se, ze si o ni
zahraji. Pravidla znéela: Hrac, jehoz pismeno se

po stisknuti klavesy ukaze, si muze vzit bonbdn.
Tomas vytvoril scénar pro tuto hru.

Ovsem v Tomasove scenari padalo pokazde
pismeno T a Tomas tak vzdy vyhral. Jak scénar
upravil, aby mohl takto podvadet?

klavesa mezernik  stisknuta? J

?
[



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

. Otevii si projekt Tanec.

1. Nejprve si pod zalozkou Kostymy prohlédni, jaké |

kostymy muze postava tanecnice stfidat.

2. Sestav scenar, podle nejz bude tanecnice stridat
kostymy a tim ,tancovat”.




Y,
2 stiidani kostymu 1

' 1. Uprav scenar, aby se tanecnice netancovala ||

:l prilis rychle. ||

| 2. Uprav scénaf, aby tanecnice pfestala tancovat, |

i kdyz na ni najedes mysi. "

. 3. Prozkoumej, jak funguje stfidani kostymu. }:
() Kdyz bude scénar spustény, prfepni na Kostymy |
I % a prohlédni si. PopiS, co vidis. "

Scénaie Kostymy Zvuky I




E St déni kOStymﬁ pokracovani

I| o s r s v v
1 1. Uprav svuj scenar tak, aby tanecnice skoncila

| v v , . ,
i tanec vzdy tak, ze bude stat na jedné noze.
Il

|

|

ll

! Napovéda: Scénar muzes
! zkopirovat a pak upravit.

! Budes mit pro kazdou

I Ulohu zvlastni scenar.
|
|
|
|

opakuj dokud nenastane dotykas se ukazatel mysi
kopirovat __
\ dalsi kostym et k

piide] komentar

zmen kostym na tanecnice-c

napovéda




E St‘fidéni kOStyma pokraCovani f

1. Dopln svuj scénar tak, aby se tanecnice pfi tanci
pomalu presouvala do strany.

{
—

2. Zarid, aby se tanecCnice misto na
Kliknuti mysi automaticky zastavila,
kdyz se zacne dotykat okraje.

Z nabidky blokd ATTEnNT
vyber vhodnou podminku.

{

3

A

10



L(J Proé to nefunguje?

1. Karel sestavil tento scenar. Chtel, aby se
tanecCnice zastavila po stisknuti klavesy [K].

klavesa k stisknuta? J

f dalsi kostym

= J

—

=)

—

Kdyz jej spoustel, chovala se postava podivne.
Nekdy po stisknuti klavesy [K] zastavila, jindy ne.
V ¢em muze byt problém? Zkus najit odpovéd.




U kaZdéhO ¥ opakuj dokud nenastane dotykas se ukazatel mysi

scénare urdi, dali kostym

které pismeno B r——

se bude

ZObrazovat, ai l opakuj dokud nenastane klavesa x  stisknuta?
scénar skonci. zmé&ii kostym na m

Zduvodni. ' dal3i kostym

zmen kostym na a B zmén kostym na k

"P‘ku]a krat opakuj dokud nenastane dotykas se ukazatel mysi
dalsi kostym
3

dalsi kostym
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E Balonek a kaktus ‘

:} Otevii si projekt Balonek na pousti. ;

. 1. Sestav scénarf, v némz balonek pomalu poleti |

| krajinou a po stisknuti klavesy S zastavi. !

I I
I

I

1 2. Uprav scénar z predchozi ulohy
1 tak, aby balének zastavil, kdyz

narazi do zelene barvy kaktusu.




Q Balonek a kaktus ‘

| 1. Pofadné otestuj svlij scénar. Umistuj baldnek ll
| na rizna mista obrazku (napf. A, B, C) a pak ;
| spoustej scenar.

| 2. Co se stane, kdyz

| balonek podle scénare

| doleti na kaktus aty |
| jej nepfesunes a znovu
| spusti§ scénar?
Vysvaétli.



JJ Diskutujeme ¢

I 1. Martin sestavil pro balének tento scénatr, ::
| ovSem baldnek mu nékdy nefungoval, jak chtél. |

I ! I

100

! dopiedu o @ kroki I

I = I

S—

I Precti si Martiniv scénar. Poznas, co délal "
I balonek spatne? ||

I Prog nelital, jak mél? "
Kam bys umistil balonek, aby bylo vidét, Ze je Il
scénar chybny? ;




MO0 na pozici -f

1. Vyzkousej blok 5 (el ER I FA[4P & :
Opakovane presouvej postavu mysi, pote
spust tento blok.

2. Prepisuj Cisla x: y: na ruzné hodnoty a pozoruij,
na jakeé misto postava skoci.

3. Najed mysi na misto, kam chces postavu
umistit. Pod scenou si precti souradnice x: y: a

pfepis je do bloku

[

X: 161 y: -152
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E Pichly balonek .

| 1. Vytvor novy blok NEWSEW, v némz baldnek |
| sko¢€i vzdy na stejné startovni misto. [

i 2. Uprav scénar z pfedchozich uloh tak, aby }:
! balének po narazu do kaktusu zmenll kostymna !
pichly. |




(] Diskutujeme

1. Péta vytvorila a spustila scenar, pri kterem
balonek na kaktusu splaskl. Pak je] mysi odtahia,
a kdyz scénar spustila znovu, balonek letel
splaskly. Co bys ji poradil?

2. Lukas pri reSeni predchozi ulohy sestavil tento
scéenar. Co balonek delal? Jakou chybu Lukas

udélal?
oty so barvy 7

dopiedu o @ kroki
b
dalsi kostym
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E Ukaz se, skryj se

1. Prozkoumej bloky TEAES a

z nabidky bloku \/4gli=l].

2. Vytvor variantu pribehu, ve kterem se balonek
po narazu do kaktusu skryje.

Vyzkousej scenar, jestli spravne funguje
| pri opakovaném spusteni.




Jlopakuj dokud nenastanel "
' Popis, pro které situace bys pouzil jeden z nicha |
! pro ktere druhy. "
| 2. K €¢emu vlastné pfi opakovani slouzi podminka? |
I Vysvétli. ;




0 Ukoncit opakovani blok( podminkou i

'0 Pouzit ruzné podminky pro ukonceni [
| |I
| opakovani i
| |I
| |I

I Poznat, kdy je podminka spinéna a kdy ne 1
| |I
' Pouzit opakovani pfi vytvoFeni pfib&hu |,
| |I
| |I

'0 Na startu nastavit pribeh i




