Kapitola 9 PRIV

Parametry




Co budeme delat

Iy kreslit rizné velké obrazce I
Iy razitkovat slova I
i > meénit odstin a barvu pera "

»  vytvorit novy blok s parametrem I
| » pouzit parametr ve scénéfi nového bloku "
» pouzivat Ciselné i textové parametry I
»  experimentovat pomoci zmény parametrd "




Blok étverec . |

ii Otevri si projekt Kresleni. u
. 1. Opakovani: Sestav scénar pro blok ::
L BAGeae, ktery nakresli &tverec o délce 100. |

1 2. Podle bloku MAEIGE mas nakreslit mensi |
1 Ctverec o délce 60 kroku. i
I Vysvetli, co musis udélat. i




,(J Diskutujeme

I - . , i ’
ll 1. Jozka sestavil scénare, které

I| Ctven

nakreslily tri otoCené Ctverce
o stranach 60, 110, 92 kroku.
PouZil nové bloky S rae.

Zde jsou jeho sceénare.
Co je v jeho reseni nesikovne?

dunhdu o @@ kroki duphdu o krokil duﬁedu o €D kroki
[ atof se (2 o @) stupiid [ otot se (A o @D stupiiid otn-E se ('l o D stupii




E Parametr pro blok [ \§

Vytvor pro ctverec novy parametr podle postupu: |,

11. Na klikni pravym tlagitkem |
||

y  mysi a vyber Upravit. l

Upravit blok |I

I _
12. V okne Upravit blok vyber Sverec "

| Volby a pak Pfidej &iselny —7=% ™" __ |}
| parametr. l:

3. V bloku se objevi
I pole. Do nej vepis nazev
I parametru SEALE. Potvrd [OK].

4. Pretahni parametr ‘délka
Z nazvu scenare do pole

, _y_b_'O_k_U___________________' _______ ll

sCEnar pro citverec délka I




E Pouziti parametru ve scénafi

' 1. Podivej se, jak se zménil blok Y. }:
. Do pole v bloku EZEXD napi$ néjaké Cislo a blok |
i Spust. “
I Prepis toto Cislo a scenar znovu spust. l

I
.|
I

1 2. David je zvykly spoudtét scénar
| kliknutim na néj. Kliknul tedy na

#scénar pro étverecREICXaVE e

'se nenakreslil. Pfijdes na to, pro¢?




E RGzné velké étverce . |

1 1. VytvoF scénaf, ktery nakresli tfi razné velké I
| Ctverce o velikostech 60, 110, 92 kroku, vzajemné |
I pootocené o 15 stupnid. ;
:: ”
I| [
I

& :




E Parametr pro trojuhelnik

parametr. ll

Sestav také scénar pro trojuhelnik, aby mél }:

parametr délka. l}

Do kterého bloku ve EXa Ciam e ge ki ae [1ar a1 Il

pfesunes$ parametr délka? Il

I
I
|
scénaF pro trojahelnik - délka I
I
I
dopiedu o @) kroki I:
13
oto se (4 o stupiiil I
I




E Obrazce s parametry .

I rv r s ’ v , v 0

| Vytvare] scenare pro obrazky, slozene ze Ctvercu a l
| trojuhelnikd raznych stran. |,
I
I
I
I
I

e

. Vymysli své vlastni obrazky.




E Obdélniky .

| 1. Uprav scenar pro obdelnik. Ten muze mit dva ll
| parametry, délka a Sifka. obdéinik €D @ W

| 2. Nakresli z obdélnikd tyto obrazky: |.

@ @ ::

i 3. Uprav scenare i pro dalsi mnohouhelniky, ktere |,
i mas vytvofené na ploSe, aby se dala ménit jejich |
' velikost. “
Vytvor jim parametr a vyzkousej. ll




Otevrl si projekt Slova a pismena.

l} 1. Sestav scénarf pro blok FIErAlL4], ktery nastavi

nejake pismeno, otiskne jej a posune postavu ha
dalsi misto.

| 2. Pridej do scénare LTIl textovy parametr

' 3. Pridej AT do bloku

|| 4. Spust blok -

pismeno.

(viz obrazek)

scénar pro orazitkuj pismeno

Vyzkousej pro jina pismena. dopFedu o € kroki

orazitkuj|EJ w

11


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

1. Z blokt [IETALLG)| sestav scénaf, ktery vypise
jméno nejakeho zvirete.

LAIVA
TYRARNOSAURUS

2. Poskladej bloky ve scénafi pro blok FIErAlLat tak,
aby se posledni pismeno zapisu neopakovalo.

orazitkuj

orazitkuj [ mm

orazitkuj

12


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

I e , , , ,
I 1. Sestav scenar, ktery se zepta na pismeno, ktere I

| ma orazitkovat, a odpoved pouzije jako parametr.

! Toto bude opakovat dokola. |

I [ +-¥4 W Prosim dalsi pismeno. I

:} Vyzkousej svuj scénar: orazitkuj postupné celé I

I slovo; pis je] po pismenech. ||

I
I Prosim dalsi I
I pismeno. I
I I



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

(vlevo). Porovnej ho se scénarem z predchozi Il

[
orazitkuj I

orazitkuj [ I:

orazitkuj B [
zméi kostym na p [
[
[
dopiedu o € kroki I

zméi kostym na e |

scénaf pro orazitkuj pismeno Il

dopiedu o € krokil dopiedu o D krokil I:

zmén kostym na s zmén kostym na pismeno I
otiskni se I:
I
I

ulohy. Jaké ma nevyhody?

dopiedu o ) kroki

14


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

E Hacek, éarka ARC

, ktery
orazitkuje bud hacek, nebo Carku nad pismenem.
Jak vyresis posouvani na dalsi misto?

Sestav scenar, ktery napise slovo s hacky a
carkami.

wACA



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

E Barvy slov AIRC

| 1. Do bloku FYETIRT] piidej Ciselny parametr i

. &islo barvy, ktery bude uréovat barvu ||

| otisteneho pismena. I

- GOoL LUCKA
TNFORVATTIA ii

I Napoveda: ll

i



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

1. Razitkuj véty. Uprav scénar bloku | ) |

, aby kdyz bude parametrem  Gigmed ) |

hvézdicka [*], nic neotiskl, jen se :::z::: ::
posunul. Kdyz bude parametrem

nejakeé pismeno, otiskne je|. :

2. Orazitkuj sve celé jméno. Re—

IAN TLESKAC



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

Otevrl si ulozeny projekt Kresleni.

| Chceme sestavit domek a jeho velikost nastavovat
parametrem.

Pouzijeme k tomu bloky 2y trojuhelnik

s parametry, ulozené v projektu Kresleni.
Uprav blok [ERINEA.

Vyzkouse] — posun pavoucka mysi na jiné misto
a nech nakreslit domek o jine velikosti.
domek €Il @




,LJ Domek — diskutujeme 4 |

| 1. Kuba sestavil tento scénaf pro FRIuEd. Spustil
. blokERIIEEIN]. Je nakresleny domek v pofadku? |

I I
I
I
I blok domek wvelikost Il
I
I
I
I dopifedu o QP krokii Il

:I otot se o (A stupiid

ctverec  velikost |

Il trojihelnik ~ velikost I
I
I I

| 2. Tereza ma_stejny scenar jako Kuba, ale spustila |

:I blokfefelpal=l@s10l. Jak to dopadlo u ni? ||

| I
| 3 Je tedy scénar na obrazku spravny, nebo Spatny? i




E Rada domki .

I vedle sebe, potrebujeme upravit jeho

| scenar tak, aby pavoucek skoncil tak, |,
:l jak je ukazano na obrazku. |:
. Uprav scénaf pro [PIER. L, ¢

. Nezapomen na parametr. start i

1 2. Vytvor scénar, ktery nakresli radu ||

| o o , . .
i1 domku ruzné velikosti. A I




I . : : , v ;
i stejne velikosti, ktera bude urCena parametrem.

| =@ |

| 2. Uprav scénar tak, aby kreslil rizny podet |

. domku. Pfidej dal§i parametr, vhodné je; |,

| pojmenu;. }:

:: /\ ::




Z ulic vytvor QBRI v Ceskych Budéjovicich.
JAVAVAVAVAN

VVVWVWV

Napoveda: pro zmeny barev nastavuj barvu uvnitr

domku nebo muize$ pouZit blok




I
:I 1. Zjednodus scenar pro tvorbu kvizu z kapitoly 7. Ii

:I Zacni tim, ze ptat se bude jedna postava. |
| Vytvof novy blok R ErTE, ktery bude i
:: obsahovat parametr otazku a spravnou odpoved. I:
I Z kvizovych otazek sestav cely kviz. ||

I I
I
:I po kliknuti na |
:: PPN IR 74 €] Kolik je trikrat tfi krat tfi krat tri? (Cislic)
I
I
I
I
I
|

U r N EI Y4 ] Jaké je nejvétsi némecké meésto?

TN -4 €] Sel jeden za druhym. Kolik jich §lo?

T r AN EI Y4 €1 Do cile jsi dobéhl pred druhym. Na kterém misté

jsi skoncil? (cislici)

| 2 Zvladnes to, aby odpovedi rikala jina postava? ||




Co uz umis

0 vytvaret nove bloky s parametry i
0 pouzivat parametry pri reseni uloh ||
10 experimentovat s parametry pri hledani i
I reseni uloh ll

0 rozlisit Ciselné a textove parametry ||

0 zjednodusit a zprehlednit scénare ll




