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Vyukovy material je urcen pro uUcastniky zajmového krouzku programovani SCRATCH na zdakladni skole.
Obsahuje navod na tvorbu vyukového programu Tridéni odpadu, véetné hodnoceni Uspésnosti.

Stazeni potrebné grafiky z internetu

Pro tvorbu vyukového programu TFidéni odpadu budeme potiebovat obrazek s kontejnery a obrazky
odpadkud. Na internetu vyhledejte stranku pixabay.com/cs/ a do vyhledavaciho policka zadejte tfidény
odpad.

& — G A o https://pixabay.com/cs/ii

nejrelevantngjsi ~ Obrazky ~ Orientace ~

Vyhledejte obrdzek s barevnymi kontejnery a klepnéte na néj.

& -> @) A () https:/pixabay.com/cs/images/se
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Import postav odpadku, nastaveni velikosti

V okné s ndhledy postav najdeme v novém projektu postavu kocoura (Postaval). Postavu smazte
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klepnutim na ikonu kose.

V okné s nahledy postav najedte mysi (neklikejte) na tlacitko Vyber postavu (Kocka+) a z rozbalené
nabidky vyberte nastroj Nahrat postavu.

Nahrat postavu

Vyhledejte soubor s obrazkem odpadku v pocitaci a vybér potvrdte klepnutim na tlacitko Otev¥it. Timto
zpusobem vlozZte do projektu vSechny odpadky. MUzZete provést i hromadny vybér obrazk( a vloZit je
do projektu soucasné. Pfejmenujte postavy zménou nazvu v policku Postava podle druhu odpadu.

~N® oD m =

Scéna
Postava - x -93 I y -30

Ukizat ® | D Velikost 100 Smeér 90

K ” d "Q, 2 Po?adi

bio-jablko bio-jidio elektro-na... paplr-noviny plast-lahev

8 e[ 1Y

kov-plecho.. elektro-rou... sklo-lahev

U kazdého odpadku nastavte velikost zménou velikosti v % v policku Velikost. Postavy umistéte v dolni
Casti scény.
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Vlozeni obrazku s kontejnery do pozadi

Pro tvorbu vlastniho pozadi klepnéte v okné Scéna na prdzdné pozadi a pod horni nabidkou vyberte
zalozku Pozadi. Zobrazi se vlevo nahled zatim jednoho prazdného pozadi (scény). Uprostied obrazovky je

okno vektorového editoru.
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V okné Scéna najedte mysi (neklikejte) na tlacitko Vybrat pozadi (Obraz+) a z rozbalené nabidky vyberte
nastroj Nahrat pozadi.

Nahrat pozadi

Vyhledejte staZeny obrdazek s kontejnery v pocitaci a vybér potvrdte klepnutim na tladitko Otevfit.
Plvodni pozadi smazte klepnutim na ikonu kose. Pfed Upravou rozméri a pfesunem kontejnerd nejprve
provedte vektorizaci obrazku klepnutim na prikaz Pfeved’ na vektor.

‘ ) Preved na vektor ’

TaZenim za okraje rdmecku upravte rozméry obrazku a presunte do horni ¢asti platna.
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Programovani interakce odpadku a kontejneru

U kazdé postavy odpadku nastavte jeji startovni pozici prikazem sko€ na x: y: z nabidky ptikaz(i Pohyb.
Dale povolte presun postavy mysi pfikazem povoleno pfesouvat (ano) z nabidky pfikazi Vnimani.

¥= Scénaie & Kostymy o) Zvuky
@  vnimani
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Pfed programovanim nebo i pouZitim programu se seznamte s barevnym oznacenim kontejnert
na odpad.
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(Zdroj: Vite, co kam patfi? Naucte se tfidit odpad. On-line: https://www.dewolf.cz/blog/jak-tridit-odpad/)
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V nasem programu mame na obrazku kontejnery na papir (modry), bio (hnédy), smésny odpad (cerny),
elektro (Cerveny), sklo (zeleny) a plasty (Zluty).

Do scénare vsech postav odpadkl pridame prikazy pro setkani (interakci) s kontejnerem. Z nabidky
prikazG Ovladani vyberte prikaz opakuj stale. Do cyklu vloZte prikaz kdyz (néco plati), tak proved, jinak
proved néco jiného z nabidky prikaz( Ovladani. Podminku (néco plati) vytvoite prikazem dotykas se
(barvy) z nabidky Vnimani. Nastavte barvu spravného kontejneru. Do ¢asti proved’ prikazu kdyZ (néco
plati) tak proved' vioZte prikaz skryj se z nabidky prikaz(i Vzhled. Do ¢asti jinak proved vloZte prikaz skoku
na startovni pozici pfikazem sko€ na x: y: z nabidky pfikaz( Pohyb. Cyklus pfipnéte pod startovaci prikazy.
Aby se pfi restartu programu odpad znovu zobrazil, vloZte jako Uvodni prikaz ukaz se z nabidky prikaz(
Vzhled.

sko€ na x: @ YAl -116

9 |

Pfed otestovanim funkénosti programu nezapomerite zkopirovat pravé vytvoreny cyklus i dalSim
odpadkdm, upravit barvu spravného kontejneru a startovaci pozici. ProtoZe se nékde do kontejner(
na plast umistuji i kovové plechovky na napoje, zatimco jinde plechovky na napoje patfi do smésného
odpadu, vlozte do cyklu plechovky dva podminéné ptikazy.
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Hodnoceni uspésnosti

Pro hodnoceni Uspésnosti stanovime vyreseni Ukolu v daném ¢ase, po jehoZ uplynuti se zobrazi zprava
0 neuspésném splnéni Ukolu a vyzva k novému spusténi programu.

Do programu nakreslete novou postavu s ndzvem neuspéch-¢as. Postavu umistéte pod kontejnery.

VYPRSEL CAS. ZKUS TO ZNOVU.

Vytvofime proménnou Cas. Znabidky ptikazi Proménné vyberte ptikaz Vytvof proménnou.
V zobrazeném dialogu zadejte nazev proménné €as a potvrdte kliknutim na tlacitko OK. Po vytvoreni
proménné se zobrazi ukazatel na scéné.

Do scénafe pro pozadi pfiddme prikazy pro nastaveni a zménu ¢asu. Po spusténi programu se nastavi
proménna Cas na 60 s a pomoci pfikazl v cyklu se bude postupné snizovat o 1 s. Do scénéie pro pozadi
vloZte z nabidky prikaz(i Udalosti prikaz po kliknuti na praporek a piikaz nastav €as na (60) z nabidky
prikazli Proménné. Z nabidky ptikaz( Ovladani pfidejte prikaz opakuj stale. Do cyklu vloZte prikaz zmén
Cas o (-1) z nabidky prikazt Proménné a piikaz ¢ekej (1) sekund z nabidky ptikazt Ovladani.
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Do scénare pro pozadi vloZzte z nabidky pfikazd Udalosti dalsi pfikaz po kliknuti na praporek a pod néj
pfikaz cekej dokud nenastane (néco plati) z nabidky prikaz( Ovladani. Z nabidky prikazi Operatory
vyberte pfikaz porovnani a z nabidky pfikaz(i Proménné vyberte zastupce proménné Cas. Sestavte z nich
prikaz Cas = 0. Sestaveny piikaz Cas = 0 zasurite jako podminku (néco plati) do pfikazu éekej dokud
nenastane (néco plati). Pod néj vlozte prikaz vysli zpravu (Netspéch, ¢as) z nabidky prikazd Udalosti a
prikaz zastav (vSechno) z nabidky ptikaz( Ovladani.

Do scénare postavy nelspéch-cas vlozte z nabidky prikaz( Udalosti pfikaz po kliknuti na praporek, prikaz
skryj se z nabidky pfikaz( Vzhled a ptikaz skoku na startovni pozici prikazem skoc na x: y: z nabidky pfikazl
Pohyb. Pro zobrazeni postavy pfi nedspésném pokusu (vyprseni ¢asu) vlozte z nabidky prikaz( Udalosti
ptikaz po obdrZeni zpravy (Neuspéch, ¢as) a prikaz ukaz se z nabidky prikaz( Vzhled.

Prdas EVROPSKA UNIE e i i .
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Pro zobrazeni zpravy o Uspésném vyreseni Ukolu v daném case vloZzte novou postavu — sleCnu Abby.
Umistéte ji na scéné vlevo.

Proménnou moje proménna pfejmenujte na Uspésné pokusy, kliknutim na ni pravym tlacitkem mysi a
volbou Pfejmenovat proménnou. Ponechte ji neviditelnou.

Upravte scénar vsech odpadkl tak, Zze do podminéného pfikazu v cyklu pridate prikazy pro zménu
proménné Uspésné pokusy. Aby se proménna stale nezvysovala, pridejte prikaz skoku na startovaci pozici.

e EVROPSKA UNIE e i i "
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Do scénare pro pozadi pfidejte prikazy pro nastaveni Uspésnych pokusl vloZzenim prikazl nastav uspésné
pokusy na (0) z nabidky pfikazi Proménné.

B

po kliknuti na

nastav Cas v na @
nastav Uspésné pokusy * na o

opakuj stale
zméfi Cas v o o
S o =l

po kliknuti na

&ekej dokud nenastane

vysli zpravu  Neuspéch, ¢as »

zastav vSechno -

Do scénare postavy Abby vloZte z nabidky prikaz( Udalosti ptikaz po kliknuti na praporek, prikaz skryj se
z nabidky pfikaz( Vzhled a pfikaz skoku na startovni pozici pfikazem sko¢ na x: y: z nabidky pfikazt Pohyb.
Pro zobrazeni postavy pfi Uspésném vyreseni Ukolu vloZte z nabidky prikaz( Udalosti prikaz éekej dokud
nenastane (néco plati). Z nabidky prikazi Operatory vyberte prikaz porovnani a z nabidky prikazu
Proménné vyberte zastupce proménné Uspésné pokusy. Sestavte z nich prikaz uspéSné pokusy = 7.
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Sestaveny prikaz Uspésné pokusy = 7 zasunte jako podminku (néco plati) do prikazu cekej dokud
nenastane (néco plati). Pod néj vloZte pfikaz ukaz se z nabidky pfikazl Vzhled, pfikaz bublina (Gratuluji!)
(5) sekund z nabidky prikaz( Vzhled a prikaz zastav (vSechno) z nabidky ptikaz( Ovladani.

skryj se
skoé na x: @ y: @

uspésné pokusy = °
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