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Vyukovy material je urcen pro uUcastniky zajmového krouzku programovani SCRATCH na zdakladni skole.
Obsahuje navod na automaticky pohyb postavy a zménu sméru s uzitim nahodnych &isel. Uéastnici si
upevni dfive ziskané dovednosti véetné kopirovani postav.

Vlozeni pozadi

V okné Scéna mame po spusténi Scratche jenom prazdné pozadi. Pro vybér pozadi z galerie kliknéte mysi
na tlacitko Vybrat pozadi (Obraz+).

Vybrat pozadi

Vyhledejte pozadi Underwater 1 a kliknéte na né;.

& Zpét Vybrat pozadi
! r anm
OO

Underwater 1 Underwater 2

Vlozeni a programovani kraba

V okné s nahledy postav najdeme po spusténi Scratche postavu kocoura (Postaval). Postavu smazte
klepnutim na ikonu koSe.
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Postava  Postaval

Uizt | @ | B Velikost

Pro vybér postavy kraba z galerie kliknéte mysi na tlacitko Vyber postavu (Kocka+).

Postava | Nézev - x x Ty ¥ ﬂ

Ukizat | @ | @ Velikast Smér

© e

Vyhledejte postavu Crab a kliknéte na ni.

Vyber si postavu

OO ODOOD

Ccat2 Cat Flying Chick Crab

Bat

Bear Bear-walking Bestls Buttarfly 1 Butterfly 2 C
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Dinosaurt Dinosaur2 Dinosaur3 Dinosaurd Dinosaurs Dogt Dog2 Dot Dove Dragon Dragonfly

Postava obsahuje dva kostymy. Pro animaci pohybu vytvorte dalsi dva kostymy. Postup grafickych Uprav
a kresleni postav je podrobné popsan v ndvodu KrouZek programovani SCRATCH — Upravy a tvorba postav.
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Zmensete kraba prikazem nastav velikost na 50 % z nabidky prikaz( Vzhled.
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Kraba presunte mysi do vhodné startovaci pozice.

Zadejte Uvodni ptikazy pro start programu. Program budeme startovat zelenym praporkem. Po startu se
nastavi velikost kraba a jeho startovaci pozice. Potfebné dva dalsi prikazy po kliknuti na praporek a skoc

na x: y: vyhledejte v nabidkach prikazt Udalosti a Pohyb.

! Scratch 3.29.1 17} Scratch 3.29.1
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nastav velikost na @ %

Kraba rozpohybujeme pomoci cyklu, kdy se budou v uréitém casovém intervalu stfidat kostymy. Z nabidky
prikaz(i Ovladani vyberte prikaz opakuj stale. Vlozte do néj prikaz ¢ekej (0.5) s z nabidky prikaz( Ovladani

a prikaz dalsi kostym z nabidky pfikazl Vzhled.
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Cyklus ptipnéte pod uvodni prikazy.

nastav veiikost na () %
skoC na x: Y @

opakuj stale

dal5i kostym

Po spusténi programu se krab pohybuje na misté. K automatickému pohybu vlevo a vpravo pouzijeme
cyklus, kdy se bude v urcitém casovém intervalu provadét zména x-ové souradnice.

Z nabidky prikaz(i Udalosti vloZte do scénare kraba druhy piikaz po kliknuti na praporek a pod néj
z nabidky ptikaz( Ovladani vlozte prikaz opakuj stale.

! Scratch 3.29.1
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= Scénafe .’ Kostymy | f» Zvuky
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Udalosti
Pohyb
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Do cyklu vlozte prikaz ¢ekej () s z nabidky prikaz(i Ovladani a misto Cisla, které udava pevny cas, vlozZte
prikaz nahodné éislo od (1) do (3) z nabidky pfikaz(i Operatory.

po Zméné pozadina pozadil «
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V uvedeném casovém intervalu se bude opakované provadét zména x-ové souradnice. Pridejte do cyklu
prikaz zmén x o (Cislo) z nabidky pfikaz( Pohyb a misto Cisla vlozte pfikaz Nahodné cislo od (-10) do (10)
z nabidky prikaz( Operatory. Aby se na okraji krab odrazil, pfidejte do cyklu z nabidky prikaz(i Pohyb
prikaz kdyZ narazi$ na okraj, odraz se. Aby se krab nevracel hlavou doll, pfidejte do cyklu ze stejné
nabidky prikazu jesté prikaz nastav otaceni (vlevo-vpravo).
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Proménné
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nastav otadeni vievo-vpravo =

2+

Vlozeni a programovani rybky

Aby nebyl krab ve scéné sam, pfiddme mu rybky. Nejprve naprogramujeme jednu rybku, pak pridame
dalsi rybky. Pro vybér postavy z galerie kliknéte mysi na tlacitko Vyber postavu (Kocka+). Vyhledejte
postavu Fish a kliknéte na ni.
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Postava obsahuje Ctyfi kostymy. VSechny je ponechejte.

Zadejte Uvodni ptikazy pro start programu. Program budeme startovat zelenym praporkem. Po startu se
nastavi velikost rybky a jeji startovaci (nahodnd) pozice. Pouzijte prikaz po kliknuti na praporek z nabidky
prikaz(i Udalosti, prikaz nastav velikost na (40) % z nabidky pfikaz( Vzhled a pfikaz sko¢ na (nahodna

pozice) z nabidky pfikaz( Pohyb.

| Scratch 3.29.1

= Scénafe

@  udalosti

Pohyb

Ovladani

@ *  Soubor

‘4 Kostymy

Upravit

1 Zvuky

Vnimani

. )

EVROPSKA UNIE

Evropské strukturdini a investiéni fondy
Operaéni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani

& Scénafe & Kostymy [ [

@  Vvzhled
Pohyb
bublina © s=uno

bubina
my3lenka o sekund

@

Zvuk
@
dalosti

Udal

1
Ovladani
. Zzméfi kostym na  fish-d «
Vnimani
. dal3i kostym
Operatory
. prepni pozadi na Underwater 1 «
Proménné
. dalsi pozadi
Moje bloky -
Zméfi velikost o m
4.__

‘ nastav velikost na @ % ’

zmén efekt barva + o @

jihomoravsky kraj



jsme
nadani

&, o

¥ jcmm
= Scénafe o Kostymy [ ]

Pohyb
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—
sko€ na x: @ y: o

Vnimani

Proménlivou rychlost pohybu rybky naprogramujeme pomoci cyklu, kdy se bude stfidat ndhodny pocet
krokd.

Z nabidky ptikazd Ovladani vyberte prikaz opakuj stale. Vlozte do néj pfikaz dopfedu o (pocet) krokd
z nabidky p¥ikazG Pohyb. Cim vy$si bude pocet krokd, tim poplave rybka rychleji. Misto &isla, které udava
neménny pocet krokd, vloZte pfikaz nahodné cislo od (1) do (5) z nabidky prikazi Operatory. Aby se
na okraji rybka odrazila a plavala zpét, pridejte do cyklu z nabidky prikazi Pohyb prikaz kdyZ narazis
na okraj, odraz se. Aby se rybka nevracela bfichem nahoru, pfidejte do cyklu ze stejné nabidky prikazl

jesté prikaz nastav otaceni (vlevo-vpravo).

= Seénafe of Kostymy o Zvuky = Scénafe & Kostymy o Zvuky

@ Oviadani Poh

Pohyb -_—

o = 3
otoise O o stupiid

5

yb
Udalosti

o

. skot na x. @ ¥y @
Vnimani

. klouzej o sekund na nahodna pozice «
Operétory

. skof na nahodna pozice =
Ovladani

. klouzej o sekund na x: @ y: @
Proménné

Cperatory

EVROPSKA UNIE
Evropské strukturdini a investiéni fondy
Operaéni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani

jihomoravsky kraj




jsme
nadani

= Scénafe <f Kostymy dn

nastav smér

Vzhled nastav smérk  ukazateli mySi «

VU

Scénafe &F Kostymy dn Zv

[
=

Zmén x o

Udalosti
nastav x na

Zméfy o @
Vnimani
nastav y na

ry

Proménné

(o]
=
e
(=}
@
]

Operats

[=]

)

Moje blok ‘ nastav otadfeni wvievo-vpravo =

Cyklus pripnéte pod Uvodni prikazy.

nastav velikost na @ %

sko€ na nahodna pozice =

dopredu o nanodné Gisio od () co @) Kok

kdyZ narazis na okraj, odraz se

nastav otaeni vievo-vpravo =

S

Rybka zatim plave porad tam a zpét po stejné draze. Aby se zastavovala, otacela a rizné natacela,
pouzijeme cyklus, kdy se bude v urcitém ¢asovém intervalu stfidat otoceni rybky o urcity uhel.

Vlozte druhy pfikaz po kliknuti na praporek z nabidky pfikaz(i Udalosti a pod néj prikaz opakuj stale
z nabidky pfikaz( Ovladani. Do cyklu vloZte prikaz ¢ekej (pevny €as) sekund z nabidky pfikaz( Ovladani.
Misto Cisla, které udava pevny cas, vlozte prikaz ndhodné cislo od (0.1) do (0.5) z nabidky pfikazl
Operatory. Do cyklu dale pridejte prikaz oto€ se doprava o (pocet) stupinti z nabidky prikaz(i Pohyb. Misto
Cisla, které udava neménny pocet stupnid, viozte pfikaz ndhodné cislo od (-15) do (15) z nabidky prikaz

Operatory.
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po kliknuti na
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cekej ndhodné Cislo od @ do @ sekund
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skoC na nahodna pozice «

opakuj stale
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nastav ofaceni  vievo-vpravo =

&

Vlozeni dalsich rybek

Vytvorte tfi kopie postavy rybka klepnutim pravym tlacitkem mysi na nahled postavy rybka v okné Postava
a vybérem pfikazu Zkopiruj.

Postava rybka = x 1 I y 88

Ukizat @ @ & Velikost 40 Smér 92

smazat
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Zménte kostym rybek tak, Ze jeden ponechate a ostatni tfi smaZete.

Scéna
Postava rybkad - x 39 I y 9
Ukazat | & | & Velikost 40 Smér 92
Pozadi
s 3o g =) 2

krab rybka rybka2 rybka3

7

MuZete zménit chovani rybek zménou Ciselnych parametri v pfikazech nahodné ¢€islo od () do ().

nastav velikost na @ %
skoC na nahodna pozice v cekej nahodné €isloo | @ do @ sekund
| ototse * o nahodné Cislo o @ do o stupfit
dopieduo nahodné islo o o do e krokai
kdyZ narazi3 na okraj, odraz se

nastav otaceni vievo-vpravo =
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