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Jaké je pfijmeni
prvniho ¢eského
prezidenta?




Co budeme delat

i » Pouzit v programu rozhodovani "
i » Poznat, kdy a jak se program rozhoduje "
1 » Podle podminky volit ze dvou moznosti I




Q  V bludisti 5.

| Otevii si projekt Bludiste. |

. 1. Nastav ovladani postavy. Na stisknuti klavesy |

| [3ipka doprava] postava popojde o 20 kroki :

! smeérem doprava. |
I ||
\ I
. 2. Pro kontrolu, jestli postava nenarazila do zelené |

| zdi, vyzkousime blok | |

I Vytvorf novy blok [{Z&] |
:I a p‘r’.ipOj jej do SCénéFe' scénar pro test I:
| Scénar pro test sestav |

, . |
podle obrazku. dopredu o @B kroka ||




q V bIUdiéti pokracovani .§€ .

| 1. Pfidej ovladani Sipkami nahoru a dold. Do jejich |
| scénarl také pridej blok {E1. i
| |I
:I I |
:l St i |
” = ::
| I |I

y 2. ZKus projit bludistem. Umisti postavu dolevana |
scenu, ovladej ji sipkami a projdi k pravemu |,




LLJ Zména bludisté £

1. Dosud muzesS prochazet oranzovymi zdmi. Zmeén
scenar, aby se jimi prochazet nedalo, ale dalo se
projit zelenymi. Projdi zmeénenym bludistem.

2. Diskutuy:

Blok obsahuje podminku. Na co se
podminka pta?

ProcC blok [sfeJe]{=1e|V] obsahuje zaporneé Cislo?

Pro& jsme blok davali do bloku fE31? Pro¢
jsme je] nepridali rovhou do scenare po stisknuti




E Hra Pristani na Marsu \?.

II Otevii si projekt Vesmir. I

. @  Vytvéfime hru. Il

| vyv 7 I
I ~._  Po spusteni praporkem raketa |

ii W/ poleti vesmirem, bude se E
:} odrazet od okraju, a kdyz hrac !
" stiskne klavesu [A], zastavi. |
l Hrac hraje tak, aby zastavil raketu na planete. |

| r s vi g s s
| Sestav scenar pro hru Pristani na Marsul. |.
I I

' 1. Jaka bude podminka pro ukonceni opakovani? |

' 2. Jak nastavi$ vétsi rychlost pohybu rakety? ||




@ PFiSténi na MarSU pokraéovani ,g.

I'Po zastaveni pohybu ma pocitac PRISTALA! ||
| zkontrolovat, jestli se raketa ll
I dotyka planety. Kdyz ano, ma se
I objevit bublina ,PRISTALA!*.

I Odpovez:

' 1. Jakeé bloky zkontroluji, jestli se po zastaveni !
I raketa dotyka postavy? Zduvodni. i

:: 2. Na které misto scénare tyto bloky pridas? [

I 3. ProcC se jeste musime ve scenari ptat, jestli se ::

raketa dotyka planety, kdyz to vidime? ||




E Pristani na Marsu sowasovan \,A.,.

| 1. Uprav scénéf, aby raketa udélala bublinu, kdyz |

| se po stisknuti klavesy [A] zastavi na planete. ||

ii 2. Otestuj hru. Vyzkousej situaci, kdy raketa skoncCi |
I na planete, i kdyz na planeté neskonci. ||
I Hraj vicekrat. II
I Chova se raketa tak, jak pozadujeme? ||

| PRISTALA! |




Q  Kdyz - tak - jinak ,®

i Nase hra ma nevyhodu, Ze kdyz raketa na planetu |

| nedoleti, nic se nestane. ||

| Oprav hru. Kdyz hra¢ planetu netrefi, raketa také |

:} neco rekne. Vyzkousej blok e l'F4 =i L. I

| Ktery blok umisti$ pod slovo tak? [

I Ktery blok umisti pod slovo jinak? |,
Il
Il
| kdyz dotykas se planeta ?
Il
Il
I




1. Vyzkousej blok BpEi{ele{=8 @I 1N

| Sestav pro raketu novy i

| scénaf, v némz se bude

| tento blok stale opakovat.
| Spust scénarf a popis, co
| raketa déla. ;
I ;
I

2. Do scénare pridej blok [sfe]s]=le Ve SN

I Vyzkousej. |
I ;
: 3. Tento scénaf budeme spoustét kliknutim na !

raketu. Let s raketou na vylet, rid' ji mysi. I




E Podvozek ven! \?.

I
| 1. Prohledni si kostymy nasi rakety. Raketa mL"JZe ll

ﬂ ,2vysunout podvozek". ﬂ
| - ® &
I I

:| 2. Scénar pro vylet rakety uprav tak, aby vysunula i
I podvozek jen tehdy, kdyz leti pres planetu. ||

I  Pomocné otazky: ||
1 Ktery blok pouzijes? [
Co bude podminkou? l
Které bloky vlozi$ dovnitf bloku ? i




E Vylepseni pohybu rakety \?.

Vzdy, kdyz raketa doleti k mysi, zaCcne kolem ni
podivne preskakovat. Neni to hezke. ()
Pokusime se to odstranit. = N

Pomocné otazky:
1. Kdy raketa nepreskakuje kolem mysi?
2. Kdy smi raketa pouzit blok S 10h?
3. Jaky blok do scénare pridas?
4. Jak bude znit podminka?
5. Do které asti scénare umistis blok ST l1]?

Uprav scénar a vyzkousej.




,_J Stopa rakety \g.

I| V 4 V4 4

' 1. Sestav pro raketu novy scenar. :
' Raketa se za behu pri @, P, |
i stisknuti klavesy [T] bude ' * e Uyl

I . , v » p J
:: obtiskavat a vytvori tak za A i Nl |
| sebou stopu. SO

12. Jitka sestavila tento scénar: m
' KdyzZ jej spustila, nikdy se ji
I nepodarilo raketu otisknout.
Prijdes na to, proC? ' ll




Q)
0<

Nahodn sla L]

| Otevii si projekt Kresleni. |
R I R4 nahodné Gislo od 1 do 10
|z nabidky blokt OSSR

| Nech pavoucka, aby rekl nahodné Cislo od 1 do 99,

| Opakované blok spousts;. I

| 2. Sestav scénaf pro hraci kostku. |.

| KdyZ klikne$ na pavoucka, fekne nahodné &islo, |

. které miZe padnout na hraci kostce. |,

| (- ii




E Létani mouchy 4 |

:} Prepni na scénu a zmen ji pozadi na lahev. I

I Vyzkous$ej scénar na obrazku. ::
i Co v bloku dé&la nahodné ¢islo? |,
:} I
ii :ntni se o (X ' nahodné &islo od ) do ) stupiid I
:I dopiedu o @ kroki

|| = ||

| 2. Moucha pfi letu zataci stale na jednu stranu. }:

. Jaké hodnoty bychom méli nastavit pro otoéeni, |
aby moucha zatacela doleva i doprava? I




E Moucha v lahvi 4

1. Moucha bude létat v lahvi a kdyz [
:I do ni narazi, zacouva zpatky. [

I I
| |
| Vytvor novy blok, ktery nazves ::
b EUNERYIE. V ném moucha "

:l popoleti, zkontroluje, jestli se

| nedotyka lahve, a kdyz ano, |
:l zacouva kousek zpatky. ::
I I
I I

| 2. Ve scénafi pro let mouchy nahrad blok ll

blokem [oJe L1 R -1e} a vyzkousSej. ::




E Moucha a mucholapka o |

Nad lahvi visi mucholapka. Uprav svuj scénar,
| aby se moucha po narazu do mucholapky l}
| zastavila a scénar skondil. II

| Jaky blok pouzijes? |.




Jak je to udéelano? : £ o

, Otevii si projekt Navigace. € NEa }:
' Vzpominas si, Zze kdyz Sipka dojela -
y do cile (kino, zoo, cukrarna),

- I
y  postavy v cili se zacCaly hybat, A I
| ménit tvar? l}
1 Prozkoumej scenare postav a - |.
| Objev, jak je naprogramovano, l
y  ze se tyto postavy samy od sebe |,
y  hybaly. ;
| Vysvétli pro slona, mi¢, banan. |.




E Otazka a odpoved’

:I Otevri si novy projekt. ||

" Vyber si pozadi a postavu, ktera ti polozi otazku. !
I Poté, co na ni odpovis, Tvoji odpoved zopakuje. ll

| B, I

Ktera je nejdelsi
ceska reka?




FE Kontrola odpovédi

i:r Tvoje postava zkontroluje, jestli je odpoved spravna. E
:: Své hodnoceni o spravnosti fekne. ::
: Pouzij k tomu porovnavaci podminku z nabidky | I:
WOperatory | odpovéd = [T

= - T
o S e =
e

Jaké je prijmeni :‘F:lﬁér‘
prvniho ¢eského o
prezidenta? T

e
"'L"“I'“ﬁ

o s e o e o e e | | D
i g .




I Vytvor kviz z dvou nebo vice kvizovych otazek. II
! Pouzij vice postav, kazda polozi jednu otazku. "
. Na kazdou otazku se uzivatel dozvi, zda je }:
| odpovéd spravna nebo ne. "
. Vymysli, jak se budou jednotlivé otazky spoustet. |

I Vyzkousej, jestli scénar funguje. Potom zapni rezim |
I Prezentace ™. a nech spoluzaka zodpovédét tvlj i
1 kviz. ||




0 Pouzit rozhodovani s podminkou |.
| I

iiEl Poznat, kdy je podminka pravdiva i
| |I
10 Urgit, co se bude délat pfi spinéni podminky |

'0 Urgit, kdy se podminka vyhodnocuje !
o o | |.
10 Pouzivat porovnavani v podmince |.

] I
0 Vetvit scénar (kdyz — tak — jinak) |




