SCRATCH

vizualni blokovy programovaci jazyk — jazyk, ktery umoznuje
vytvaret programy pomoci grafickych elementd — BLOKU.
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CO JE TO
PROGRAMOVANI
VE SCRATCHI?

- vytvaret programy

manipulaci s grafickymi
programovymi elementy;

- bezplatne pouzivat;
- snadné vytvareni ruznych

her a interakci;

- odrazovy mustek do

vyspelejsiho sveta
pocCitacoveho programovani;

- pracuje

se s nim online
v internetovém prohlizeci.



= zakladem je scéna s postavou

= cinnost postavy ridi scénar

" scénar se sklada z blok

= podobné bloky maji stejnou
barvu

= bloky Ize pretahovat do
scénare

= bloky Ize mazat

" nova postava

" noveé pozadi

= kostym

= vlastni kostym

PROSTREDI PROGRAMU



METODY PRACE VE SCRATCH

Metody prace pfi vyuce programovani

E SAMOSTATNA PRACE - PROGRAMOVANI(

L OBJEVOVANI — ZKOUMANI
z CTENI SCENARU

DISKUSE




Pravouhla soustava souradnic Oxy

osay

4 4

‘___J__)______—-—?

Druha osa soustava
soufadnic Oxy

Prvni osa soustavy
souradnic Oxy
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Pocatek 0 soustavy souradnic Oxy



PLOCHA PRO
POHYDB
POSTAVY

480 X 360 BODU
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ULOHA NA SOURADNICE

Jaky obrazek je zakddovano pomoci nasledujicich souradnic: [2,0], [0,0], [0,4], [4,4],
[4,0], [2,0], [0,2], [2,4], [4,2], [3,1], [3,3], [1,3], [1,1], [3,1], [2,0]?



Souradny system ve Scratch
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PROJEKT SOURADNICE

PTi programovani ve Scratchi Casto
potrebujeme umistit postavu do
urCitého mista, nebo potrebujeme,
aby se postava premistila z jednoho
mista na druhé nebo po néjaké
trajektorii.

Priklady ze zivota:
. éachy

« Krizovka
« Excel

« Zemépisné souradnice
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SMER VE SCRATCHI

pohyb dopredu (v nastavenem smeru)

Postava Po b ¥ 0
-$

® @ 90

nastav smer @

o r»«

Postava1
dopfedu o o kroku — —
Nastaveni ‘SMER' urcuje, jak se bude postava
chovat pfi zméné smeéru (otacet, prevracet, nic)




Pohyb J udalosti

. J vzhied § oviadani
PRIKAZY PRO POHYB § zvux § vnimani
I Pero I Operatory
J pata J sloky

ULOKA (. 2 - POHYS

> vytvorime objekty s ruznymi pohyby
o nastaveni sméru + dopredu

pohyb od kraje ke kraji

pohyb po stisku klavesy

otaceni

pohyb na ndhodnou pozici

Vymyslite néco dalSiho?

© O O O O



POHYB PO STISKU
KLAVESY

 Po stisku klavesy ,,Sipka vpravo*
 Po stisku klavesy ,,sipka vlevo*
 Po stisku klavesy ,,sipka nahoru®
- Po stisku klavesy ,,sipka dold*

POZOR u nékterych postav je nezadouci
jejich rotace vzhlru nohama, je mozné
zafixovat ....

(&S

po stisku klavesy Sipka vpravo -




POHYB OD KRAJE KE
KRAJI /OBRAZOVKY/

* Pohyb neustaly se
Fesi opakovanim;

« Co se ma stat kdyz
narazi na okraj?

« Pozor na rotaci
objektu pri

otoCeni!!




NAHODNY POHYB

« Klouzej do nahodné pozice
« SkoC do nihodné pozice

« Mozno ménit vzhled (kostym) a vytvorit

dojem animace
kiy? nararis na okora), odrar se

po ikt na

klouzaj o sekund na nahodné pozice «

opakuj stale

dalsi knshfm

skot na nahodna pozice =




STARTOVACI POZICE

- Kazdému objektu, postave
muzeme na zaCatku
programu dat startovaci
pozicl ....




PRIKAZ OPAKOVANI /JCYKLUS/

« Opakovani prikazem
« Opakovani cyklus 10x
« NekoneCné opakovani

« Opakovani s podminkou

Cyklus s danym Nekonecny Cyklus
poctem opakovani cyklus s podminkou

opakuj dokud nenastane = klivesa mezemnik » stisknuta?

dalsi kostym




NEKTERE PRIKAZY

Posun e nmhrnkﬁ

tento prikaz zajist, Ze se po
klepnuti na zeleny praporek F .
spust skript

tento pfikaz zajisti opakovani
prikazd uvnitf




KRESLENI

Modul 2 « Badani1l e Aktivita 2.1.1 ; E -

Kreslime rimské cislice

B Vyber si jednu nebo dvé z téchto Fimskych éislic a sestav scéndf,
ktery je nakresli. (prvni tfi jsou jednodu3si)
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Vytvareni obrazcu

v'Nakreslete ¢tverec

v'Je vhodné poutzit jako postavu Sipku a nez

zacneme programovat, ,vystredujeme” sipku
Zamir smeérem m
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po kiiknuti na
skof na poza x: v: m

Jednotazky - domel S

posun se o a kroki

otof se o (4 €D stupid
R A
 Zekej € sekund

g
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posufi se o odmocnina z'e * a krokd

otof se o F) stupni
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posun se o odmocnina 29 * a krokid




Jednotazky - hvezda

posun se o délka kroki
k

oto€ se o (% €D stupiid
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Kresleni kruznice a spiraly

skof na poznd x: e v: @

zamif smérem ElN9

zamir smeérem m

nastav délka na 8]
-p-.l:uj dokud nenastane délka < [
opakuj €T krat
posun se o délka kroki

otof se o (U P stupiid

posun se o 0 kroki
b
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RESENI ULOHY NA SOURADNICE

Jaky obrazek je zakédovano pomoci nasledujicich souradnic: [2,0], [0,0], [0,4], [4,4],
[4,0], [2,0], [0,2], [2,4], [4,2], [3,1], [3,3], [1,3], [1,1], [3,1], [2,0]?
Reseni-
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