
SCRATCH
vizuální blokový programovací jazyk – jazyk, který umožňuje 
vytvářet programy pomocí grafických elementů – BLOKŮ.



C O  J E  T O  
P RO G R A M O V Á N Í  

V E  S C R AT C H I ?

• vytvářet programy
manipulací s grafickými 
programovými elementy;

• bezplatně používat;
• snadné vytváření různých 

her a interakcí;
• odrazový můstek do 

vyspělejšího světa 
počítačového programování;

• pracuje 
se s ním online
v internetovém prohlížeči.



P RO S TŘE D Í  P RO G R A M U

 základem je scéna s postavou
 činnost postavy řídí scénář
 scénář se skládá z bloků
 podobné bloky mají stejnou 

barvu
 bloky lze přetahovat do 

scénáře
 bloky lze mazat
 nová postava
 nové pozadí
 kostým
 vlastní kostým



M E T O DY  P R Á C E  V E  S C R AT C H





P L O C H A  P RO  
P O H Y B  

P O S TAV Y
4 8 0  X  3 6 0  B O D Ů



Ú L O H A  N A  S O U Ř A D N I C E





P RO J E K T  S O UŘA D N I C E

Při programování ve Scratchi často 
potřebujeme umístit postavu do 
určitého místa, nebo potřebujeme, 
aby se postava přemístila z jednoho 
místa na druhé nebo po nějaké 
trajektorii.

Příklady ze ž ivota:

• Šachy

• Křížovka

• Excel

• Zeměpisné souřadnice



Z E M Ě P I S N É  S O UŘA D N I C E



S M ĚR V E  S C RA T C H I



P Ř Í K A Z Y  P RO  P O H Y B



• Po stisku klávesy „šipka vpravo“

• Po stisku klávesy „šipka vlevo“

• Po stisku klávesy „šipka nahoru“

• Po stisku klávesy „šipka dolů“

POZOR u některých postav je nežádoucí 
jejich rotace vzhůru nohama, je možné 
zafixovat ….

P O H Y B  P O  S T I S K U  
K L Á V E S Y



P O H Y B  O D  K R A J E  K E  
K R A J I  / O B R A Z O V K Y /

• Pohyb neustálý se 
řeší opakováním;

• Co se má stát když 
narazí na okraj?

• Pozor na rotaci 
objektu při 
otočení!!



N Á H O D N Ý  P O H Y B

• Klouzej do náhodné pozice

• Skoč do náhodné pozice

• Možno měnit vzhled (kostým) a vytvořit 
dojem animace



S TA RT O VA C Í  P O Z I C E

• Každému objektu, postavě
můžeme na začátku 
programu dát startovací 
pozici ….



PŘ Í K A Z  O PA K O V Á N Í  / C Y K L U S /

• Opakování příkazem

• Opakování cyklus 10x

• Nekonečné opakování

• Opakování s podmínkou



N Ě K T E R É  P Ř Í K A Z Y



KRESLENÍ  











R E Š E N Í Ú L O H Y  N A  S O U Ř A D N I C E
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