Kapitola 1 PRIV

Uvod do programovani.

Sestaveni scénare.




Co budeme delat

I » kreslit vlaky s riznymi vagony a barvami ||
Iy psat digitalni Cislice "
. » obtiskavat pismena a skladat slova "

I » seznamis se s prostredim Scratch ||
I » naucis se spoustet bloky ||
"y naucis se sestavovat a spoustet scenare 'l




Scratch — jak se co nazyva
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| Otevti si projekt Vlak. Il
l Klikej na jednotlive bloky a kresli vilak. [veotn |.

I [
i Cvagonniacn §
I Il
:I f % vagon vysoky ::
I [

| |
I [
I [
|

o—ollo ol ol i

Pokud to potrebujes, presun postavu na jiné misto
pomoci mysi.




1. Sestav z bloku scénar, aby se vytvoril viak na |
jedno kliknuti. Spust scenar tim, ze na ngj I
kliknes. u
Napovéda: Scénar vznikne tim, Ze spojis vice "
bloku, aby drzely pohromadeé. II

vagon

scénar |
vagon |

vagon nakladni G
vagon nakladni vagon nakladni [

2. PFeskIédej bloky ve scenari, aby ze stejnych ||
vagonu vznikl jiny viak. |.



I'1. Sestav scénar pro presne takovyto vlak: ||

\ Napoveda: Bloky pro kresleni vagonu najdes ||

ll v nhabidce Ih\[e\{-N 11 4A. I:

| e v , o
:I 2. Z vlaku odstranili nejvyssi vagon. Uprav svuj ||
'l scenar a nech viak nakreslit na jedno kliknuti. ||

:} 3. Vytvor vice scénaru pro rlizné vlaky. [




4/ Kreslime podle scénare

1 1. Jaky vlak vznikne podle tohoto

lokomotiva

scénare? Nejdriv nakresli na
papir, jak bude viak vypadat, a

« . vagon nakladni
pak ovér.

vagon vysoky

2. Napis svemu sousedovi na papir
scéenar, k némuz bude mit za ukol
nakreslit vlak tuzkou.

Zkontroluj, jestli viak nakresilil //iw/u
spravné. Pokud se neshodnete, DA

scenar sestavte a v pocitaci a/ﬁ/



I
| Pouzij blok [FESEVIREIIEEY. Vytvor viak, ktery |

:I bude mit jinou, treba Cervenou barvu. ||
I |I

| O |
" ﬁ" oleo o @ -w- .f. @ l

:I toto je priklad takového viaku, nakresli svij vlastni I

|| Jak nastavis barvu: Klikni do |
|| bloku na barevny Ctverecek I:
|| (kurzor se zméni v rucicku). '

I

|| Potom klikni na vybranou 2 m l:
. I

' barvu kdekoliv na obrazovce. ﬁ*_‘f’ I




E Barvy vagéna ol

P T
|
:l zelena a vagony oranzove. ||

| 2. Sestav scénaf pro vlak, v némz kazdy vagon |,

| bude mit jinou barvu. ||

O3 e et s |

:} nakresli svuj viastni ll

| I
I 3. Smaz scénu a rychle vykresli pét uplné stejnych |
barevnych vlaku z pfedchozi ulohy. [




/ Cteme scénar -

1 vykonani kazdého z téchto scénaru. r

Il
I lokomotiva

|
I lokomotiva vagon nakladni

:I vagon nakladni
I
I
Il
Il
I
I

1 2. Aneta vytvarela vice vlakd na

| scéné. Sestavila tento scénar,

I lokomotiva

ktery kliknutim spoustela.
Neni ve scénari neco zbytecne?

lokomotiva I

vagon nakladni

pero zapni I

nastav barvu pera na I

vagon nakladni I




Objevujeme bloky -

:l 1. Co se stane, kdyz zaradime do scéenare ||
I blok JeEifeRA7e1alN? Nejdrive rekni, potom over. I

(D¢

| 2. Jak zafidi$, aby se vagony opét vykreslovaly? |




Q  Objevujeme bloky -

I I
I dopiedu o '1:5' 'I:rnkﬂ I
I I

:: Pridej do scénare blok JefeYe =Ye [FRe R 01N ({e] (VN I:

I Co se stane? I

I"Vyzkousej na ruznych mistech scénare. Vzdy nech |
I vykreslit viak. ll

| Ndpovéda: Cislo poctu kroku prepises po kliknuti ~ }




Q  Objevujeme bloky -

|| 1 Vloz do scénare trojici bloku ||

oero vypni |

|| Co se stane’? Vysvétli. ||

lokomotiva

pero vypni
| vagon nakladni vagon nakladni I
Il dopiedu o ) kroki

I vagoén vysoky pero vypni I
| dopiedu o €D kroki |l

pero zapni

pero zapni

I vagon vysoky I

I vag r _ rw ’ ’
12. Pro pokrocilé: Sestav scénar, ktery nakresli dva
y  Vvlaky za sebou. |

________ e
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Q  Objevujeme bloky -

Il . I
| 1 I
| - J I
| I
I I
| 1. Do scénare, ktery kresli vlak, vloz nekam blok l

:: . Co se stane? ||
I |I
: Il
I |I
I |I
: I

' 2. Pro pokrocile: Sestav scenar, ktery vykresli viak |

I nikoliv najednou, ale postupné, po castech (treba |
| ipo jednotlivych vagonech). I




Digitalni ¢islice 4

ii Otevii si projekt Digitalni Gislice. i
Il [

I'1. Vyzkousej, co delaji jednotlive bloky na plose ||
I pro scénare. Presouvej tuzku pomoci mysi. ||




E Kreslime éislice 4

:: 1. Sestav z bloku scénafr, ktery na jedno kliknuti I
I nakresli néjakou digitalni Cislici. ]

I 2. OVEF si, jestli Tvlj scénar pracuje pokazdé stejné. I
. Po nakresleni &islice ﬁ scénu, presun kocicku |
I mysi na jiné misto a scénar spust znovu. I
Nakreslil se stejny obrazek? Jestlize ne, uprav I
scénar, aby vzdy nakreslil stejny obrazek. I




) Hledame chybu ve scénafi 4

|| "
1 1. Jarda chtel nakreslit Cislici 4, ale nekde udéelal "

| chybu (obrazek). Poradis mu? Na co ll
:: zapomnel? II
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E Kreslime pismena

1. Sestav scenar, ktery napise nejaké pismeno.

2. Sestav scenar pro pismeno X.

3. Vymysli a nakresli si nové pismeno podle sebe.




Diskutujeme 4

| 1. Prohlédni si scénare. Jaké pismenko nakresli? |

Il

Il

Il

Il

Il

Il

Il . - .
| peroe zapni pero zapni pero zapni
Il

Il

:I i pero vypni

Il

Il .
| pero zapni pero zapni
Il

Il
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LLJ Jde to jednoduseji? 4

1. Navrhni vylepSeni téchto scénaru, aby ||
| - nekreslily Caru dvakrat pres sebe ||
L - zkratily scénar ||

=Vl pero vypni b) BECRYT LT pero vypni

pero zapni pero zapni pero zapni




Pismena a slova

I . .

:I Otevri si projekt zalozka Scénare Wl zalozka Kostymy

:l Pismena a slova. N ||
Scénare Kostym

|| ~ o . ||

I Novy kostym: — Il
| Prohlédni si, jaké Q/u o) ll
| kostymy ma postava
| Pismeno (zalozka

| Kostymy).

| Potom piepni zpét do
| zalozky Sceénare.




Q Ménime kostymy

| 1.Vyzkouej, coud&lablok  BEW |
B kostym nal
. 2. Mén kostymy a otiskavej zméii kostym na p

I jednotlivé obrazky pomoci
| bloku SIS

1 Otiskavanim a

| posouvanim postavy mysi

! piS$ slovo.
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I ) _ . zmén kostym na e
! Napoveda: Postavu muzes

posouvat rucne nebo pomoci dopredu o @) krok
el (dRdopredu o 30 kroku




FE Piseme slova

| .
I 1. Sestav scénar, ktery napise Tvé jméno. ||

EVA PETR

i Napoveda: Celé scénare nebo jejich casti muzes I
| kopirovat pravym tlacitkem mysi nebo kliknutim, kdyZ |
| drzis klavesu [Shift] ] i

kopirovat [

smaz

piidej komentar
napovéda




E Piseme slova AEE

| Postava pismeno ma také kostymy, které ;
| pfedstavuji hacek a ¢arku nad pismenem. lI
, Pomoci nich sestav scénare, které napiSou Ceska |

| slova. "




,CJ Cteme scénare pro slova

premyslej, vysvetli, potom ovér v pocitaci.

zmén kostym na k
otiskni se otiskni se
dopiedu o @) kroki dopiedu o ) krokd
zmeén kostym na Carka zmén kostym na 1

otiskni se otiskni se

zmén kostym na a dopiedu o € krokd
otiskni se zmén kostym na o
doprFedu o @ krokd zmén kostym na k

otiskni se

'i 2. Jak by se dal upravit scénar vpravo, aby se

vypsalo slovo ,krok™? Navrhni, pak vyzkousej.

25



L) Cteme scénare pro slova ABC

I

' 1. Jake ilovo o zméih kostym na t I:
I vytvori tento scenar? otickn] e :
| Nejprve zkus odhadnout, dopredu o @ krok

I potom over. Dopadlo to, zméi kostymna = B
I jak jsi predpokladal?

otiskni se
! dopiedu o @& kroki I
| 2. Za kazdy blok
| v uloze 1 vioz blok otiskni se I
| . Co postava ||
|| dela? Zmenil se nejak vysledek? K cemu ||

takové Cekani muze slouzit? Vysveétili. ||

zmeén kostym na m I




, 0 vyznat se v prostfedi Scratch |,

I 0 primet postavu, aby deélala, co si prejes ll
| |

| 0 sestavit z blok( scénar |.

| 0 spustit scenar ﬂ
| |

| r s . v v s
| 0 scenar rozebrat, opravit, preusporadat ||




