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Vyukovy material je urcen pro uUcastniky zajmového krouzku programovani SCRATCH na zdakladni skole.
Obsahuje navod na kresleni tvar(i pohybem postav s uZitim cyklu. Rozsifujicim tématem na procviéeni je
sestaveni programu pro kresleni pravidelného n-uhelniku s vyuzitim proménné (Ciselné odpovédi

na otazku). Dale nabizi inspiraci na kresleni sloZitéjsich barevnych obrazk( s uZitim blokové struktury a
sloZzenych prikaza.

Ctverec a kruh

Vytvorime program, ktery nakresli ¢tverec a kruh s uzitim cyklu. Nejprve zaloZte novy projekt a pojmenujte
ho Ctverec a kruh. Pro snazi orientaci na scéné nactéte pozadi Xy-grid. Viytvotte ve scénafi blok pikazd
Ctverec.

Postavu kocoura skryjte pfikazem skryj se z nabidky prikaz( Vzhled.
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scénai pro  Etverec
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M
Udilosti

Ovladani

Pred kreslenim pridejte do nabidky pfikazl pfikazy pro Pero a do scénare pro Ctverec vlozte prikazy smaz
a pero vypni.
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Moje bloky
2 ,  matostupero ( )

Pero

Pak nastavte startovaci pozici pro kresleni pfikazem sko€ na x: y: z nabidky prikaz(i Pohyb.
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Pripravte pero prikazy pero zapni, nastav barvu pera na (vybér podobné jako u vyplné tvaru) a nastav
tloustku pera na (zadani sirky).
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Ctverec nakreslime tak, Ze naseho neviditelného kocoura nejdfive postavime smérem rovné (nahoru), pak
mu ddme pfrikaz k otoceni doprava a prikaz dopredu o 100 krok(, znovu ho otocime doprava a nechame
ujit dalsich 100 krokd, pak znovu doprava a udéla dalSich 100 krokd, a jesté jednou se otoci doprava a ujde
poslednich 100 krokd. MUzZeme zapis zjednodusit tak, Ze se ¢tyfikrat otoci doprava a ujde 100 krokd.

Nejprve tedy vloZte z nabidky prikaz( Pohyb pfikaz nastav smér 0.
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Z nabidky prikaz( Ovladani zadejte pfikaz cyklu Opakuj 4 krat.
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Proménné

Maje bloky
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Paro

Z nabidky ptikaz( Pohyb vioZte do cyklu pfikazy oto€ se doprava o 90 stupriti a dopfedu o 100 krokd.

Eroport sk o jihomoravsky kraj

Evropské strukturdini a investiéni fondy
Operaéni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani MINISTERSTVO SKOLSTVI,
MLADEZE A TELOVYCHOVY



jsme
nadani

¥ jcmm

'] Scratch 3.27.0

= Scéndie & Kostymy o) Zvuky
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Ovérime funkénost scénafe pro Ctverec a pokracujeme tvorbou scénare pro kruh. Vytvorte blok kruh a
zkopirujte ze scénare pro Ctverec do scénare pro kruh vsechny prikazy.

Upravte cyklus na Opakuj 360 krat, vioZzené prikazy na oto¢ se doprava o 1 stupriti a dopfedu o 1 krok.
Ovérte funkénost scénare pro kruh.
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dopiedu o QI kroki

Déale mGzeme scénar pro kruh upravit tak, aby kruh vypliioval stejny prostor, jako ¢tverec. Vytvorte blok
kruh_pfesné a zkopirujte ze scénare pro kruh do scénare pro kruh_presné vsechny pfikazy. Upravte
souradnice v ptikazu sko€ na x: y: a Ciselny Gdaj v ptikazu dopFedu o () kroka.
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scénar pro  kruh_pfesné

Pravidelny n-uhelnik

Pfedchozi programy pfimo vybizeji k sestaveni programu pro kresleni pravidelného n-uhelniku s vyuZitim
proménné (Ciselné odpovédi na otazku).

Nejprve vytvorte kopii predchoziho projektu, pojmenujte ji N-ihelnik. Vymazte scénar pro kruh. Klepnéte
v nabidce prikaz( Moje bloky na vytvoreny blok ¢tverec pravym tlacitkem mysi a vybereme prikaz Upravit.
Blok pfejmenujeme na n-tuhelnik.
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Z nabidky prikaz( Vnimani vyberte pfikaz otazka a vioZte ho pred cyklus. Doplrite do textového policka
zadani otazky: Kolika Uhelnik mam malovat? Prikaz otdzka vyvola v programu na chvili textové pole
pro zadani a potvrzeni odpovédi.

v [Ce:0,¥:180)

(%:-240,¥:0) (%:0,¥:0) (%:240,7:0)
> "

Kolika tihelnik mam malovat?

( V)

L wey

V pocitaci se po zadani a potvrzeni odpovédi ulozi proménna (odpovéd). V nasem pro-gramu mizZeme
vyuZit pouze Ciselnou odpovéd. Zastupce proménné odpovéd z nabidky prikaz(i Vnimani vioZime jako
pocet opakovani cyklu.
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(== Sl Kolika ihelnik mam malovat?

Z nabidky ptikazt Operatory viozte do pfikazu oto€ se doprava o () stupiit operator déleni a do pfikazu

7z s

dopredu o () krokl operator od¢itani. Doplrite Ciselné hodnoty a odpovéd’ z nabidky pFikazd Vnimani.
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Ovérime funkénost scénare pro n-uhelnik. Zjistime, Ze nad 20-Uhelnikem nelze pocet stran rozeznat a
funkénost programu skonci u 49-ahelniku.

DalSi naméty na procviceni

Kresleni s uZitim blokové struktury a sloZenych prikaz(i nejlépe procviéite kreslenim dalSich obrazku
s barevnymi tvary.
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