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E Chytame jablka

Otevrl si prazdny projekt. i

1 Vlyber postavé kostym jablka. Vytvor scénar, aby }:

:} postava vzdy po 1 sekundé& skogila na nahodnou |

| pozici. }l

1 2. Vytvor dalSi scénar, v ném kdyZ kliknes na jablko, m
| zmizi. Do puvodniho scénafe dopln, aby se vzdy | ‘.
! na novém misté jablko znovu ukazalo. ‘,

| 3. Vyzkousej hru. Snaz se jablko ,chytit*, kliknout na |
né&j mysi. Nastav rychlost skakani jablka, aby hra |
nebyla nudna. Mizes také jablko zmensit. s
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po kliknuti na

opakuj stdle

sko¢ na ' nahodna pozice »

cekej ° sekund

po kliknuti na po kliknuti na mé
opakuj stale skryj se
sko¢ na | nahodna pozice @

ukaz se

Cekej ° sekund
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e e e

i 1. Aby si hra pamatovala, Kolik jablek jsi chytil, i
| vytvor si v nabidce [ {11313 novou I

I " .
i proménnou, nazvi ji (ST, I

1 2. Kdyz kliknesS na jablko, spusti se scenar, v némz }I
| se Cislo v proménné zvétsi o 1. Sestav pro I
| postavu dalSi scénar podle obrazku. Vyzkousej. |

I po kliknuti na mé 1

" [l
:} zmén chyceno » oo 1

1 3. Kdyz hrajes znovu, potiebujes vynulovat pocet |
chycenych jablek. Pouzij blok . I
Kam jej do scénafe umistis? I
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skryj se

zmén chyceno @ o°
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| Otevfi si prazdny projekt. }l
1 1.V nabidce vytvof novou proménnou |
i [T, Poté si prohlédni bloky, které se objevily. |

i 2. VyzkousSej, co déla blok Ay = ReE e . 1
i Opakované na néj klikej. I
| Vyzkousej také blok [EE V=S I, }:
i Vysvétli, co tyto bloky délaji, k cemu slouzi, kde !
| Se mohou pouzit. I
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i 1. VytvoF scénaf, v némz l I
I ~ . v, - [
| postava fekne prvnich 100 &isel. I

| Postava bude fikat hodnotu 5 i
i proménné [, kterou bude i

y zvétSovat. I

I
1 2. Vytvor dal$i scénare, v nichz se bude pocitat do s
I sta po dvou, po nasobcich deseti. I
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E Diskutujeme o proménné

:I Prohlédni si scénaie. Jaké bude posledni &islo, 1
] které postava fekne? Jaka bude po vykonani I
| scénafe hodnota proménné  &islo Iy

opakuj (T et

bublina | gislo
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E Ménime rychlost ,f,.

:i Otevi si projekt Vesmir. . i
5:1. Nech raketu stale létat a odrazet se ,
:: od okraje scény. NN
1 SN 1
I . . . .

:i2. Raketé muzeme ménit rychlost letani. Vytvor !

1 proménnou I35, ktera bude uréovat, I

| o kolik krokli mé raketa let&t v bloku  dopredu B

I
!3. Proménnou [FT51EE 1 budeme zvétsovat nebo |
| zmenSovat o 1 klavesami [Sipka nahoru] a [Sipka |

%S aGN} yS1 LINE prEjgkird &y NN OA 2 (S dnj2 dz
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As][s] 3] nastav rychlost na 18

't 2KE dzZY2OyN 20ttt RtyN TYSyé NRBROKfzadA K

t NBY ‘rychlost si rychlost pohybu pamatuje jaersii= i aS Whé&dyigiu 1,

resp.-1v bloku A \Ee].

YO~9bN [ hl

M P

opakuj stle nastav rychlost ® na @ po stisku klavesy Sipka nahoru @

dopfedu o @ krokt opakuj stdle zmén rychlost ® o a

kdyz narazi$ na okraj, odraz se dopfedu o | rychlost kroka

po stisku klavesy Sipka doli @

zmén rychlost @ oo

kdyz narazis na okraj, odraz se
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i 1. Kdyz zménis rychlost na nulovou nebo zapornou, E
| vypada to divné. Raketa se preci nemlze zastavit u
| nebo couvat. i
1 Jak bys tuto chybu opravil? I
i Ktery scénar se musi zménit? I
i Jaké bloky k tomu pouzijes? I

1 2. Uprav scénar tak, aby [3'[41ll<518 nemohla I
j  klesnout na nulu nebo zaporné cislo. 1
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po stisku klavesy Sipka doli @

kdyz rychlost > o
zmén rychlost ® o °
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|\ Otevi si prazdny projekt. i %slood i
1. Postava si po spusténi mezernikem I:
| bude myslet n&jaké &islo od 1 do 15. ::
\ V proménné [IEA sijej bude '
;  pamatovat. Vyzve hrace, aby hadal. ‘Q: I:

I
1 2. Po spudtdni praporkem postava :
i nechd hrace hadat a poté odpovéd }:

I . v . . Vedle, Hadej
| porovna s myslenym Cislem. 2novu. ::
7 iné, f “ I

| KdyZ budou stejné, fekne: ,Trefa*,
I kdyZ nebudou, fekne: ,Vedle“. O I

= (XD ::
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po stisku klavesy mezernik @

nastav myslené ® na nahodné cislo od o do @
LILITEN Myslim si Cislo od 1 do 15. o sekund

po kliknuti na

kdyz odpovéd’ = myslené

bublina o sekund

jinak

LIIGEN Vedle. Hadej znovu. °sekund
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:} 1. Aby byla hra férova, je tfeba skryt proménnou I
oD |
| 2. Budeme p00|tat na kolik pokusu hrag &islo i

:} uhodne. Vytvor proménnou [slsls 85 a do }:
| Scénaie pridej bloky, které budou pfi kazdém I
| hadani pficitat jeden pokus. 1

I poset pokusii (D 1
I 1
I

1 'e () [}
1 Q. i

} 3. KdyzZ budeme chtit hadat nové &islo, musime ve E
scénarich jesté néco upravit. Prijdes na to? I
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po kliknuti na

zmén pocet pokusii ® o a

po stisku klavesy mezernik @

nastav myslené ® na ndahodné cislo od o do e

SRR \iyslim si gislo od 1do 15. § 2 JOT

nastav pocet pokusii ® na o

kdyz odpovéd’ = myslené

bublina o sekund

JILELS

AR Vedle. Hadej znovu. osekund
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| odpovédi ,Vedle" oznami hradi v bubling, jestli je |
| hadané &islo vétsi nebo mensi nez hracav tip. |

I Moc velké, Moc malé. }:
I
r A B A ‘I
| _' Dt

j 2. Hraj a odpovéz: Na kolik pokusu jisté uhodnes !
| Cislo od 1 do 157 Dokaze$ to vzdy na 4 pokusy? i

A na kolik pokusU uhodnes Cislo od 1 do 1007? }I
I Uprav si scénar a vyzkousej. }:
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I budou ,hrat v kostky*. I

i 1. Vytvor dvé proménné [CEN a [iElF). Postaveé |
1 rozhod¢i sestav scénéf, ktery po kliknuti na I
| praporek vlozi do proménnych nahodné Cislo od !
1 1 do 6 a vysle zpravu ,hod". | =

1 2. Zbylé dvé postavy maiji po
I pfijeti zpravy ,hod®
ukazat v bubliné hodnotu

proménnych [ETER, LIETF.

P1aGAGAGE T Ipbojigul + 2 SFFPE Z Q@ T B oz veldti|@&y $o@kRISdz2 NONOK g f
ge ( Bigojdcjildmpd o0 dzR2 dz RO Srkdsieya (i | @& KNI i
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mohly postavy reagovat.
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Rf 2dzKéeY .6S{1t yNY

<

Yy9~9bN " [ hl

LINE A G nSRWRIT K2ZRGINGF 0 f S gbktava:

po obdrzeni zpravy hod @

po kliknuti na bublina | hod1

nastav. hodl ® na ndhodné cislo od o do o LINJ ostava:

nastav hod2 ® na ndhodné cislo od o do o

vysli zpravu hod @

po obdrieni zpravy hod @

bublina © hod2
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AaYNYS1 wmn

E Kdo vyhral hru? %

ii 3. Rozhod¢&i bude uréovat, kdo vyhral. Prohlédni si |
I jeji kostymy, které ukazuji smér. i

I 4, Pfidej do scénafe bloky, v nichZ rozhoddi zjisti, 1
I jestli je v proménné [[ELEN stejné, vétsi nebo i
! mensi &islo nez v [[I:A). Podle toho ukaze na 1
. hrace, ktery fika vétsi Cislo, nebo neukaze nikam. 1
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_ - SR

Vlj 2Ylj 2 njééé)fj\l 23a2dz LR nastav hodl ® na néhodnééisloodadoo

¢ nastav hod2 ® na nahodné cislo od o do o
Arrowl:( ).{YI-Ry'Z aaA

PN . Ny ., vysli zpravu hod @
yiil ge pestayNeRriikz2 R6 N

12 6 NI $ BFBNjeiadzy 20y 6 OK = [0 S
VAL RE Gak jinak i) \WIN GRSVl zméi kostym na arrowi-c @
Tt 1S asal tataRRedy ooé [T

6 OAT ak@RENRERY). &A N | @

zmén kostym na arrowl-a @

JILELR

zmén kostym na arrowl-b @
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I jednomu hraci proménnou [l '&l a druhému |
i1 LA Pridej rozhodéi do scénare bloky, které |
I prictou k témto proménnym 1 bod, pokud dany
:\ hra¢ vyhraje. Pak hraj, opakované spoustsj ™.

| 6. Hru miZeme zautomatizovat, nastavit tieba 1000 |
I opakovani hodu kostkou body! @IED [ 5 i
I anakonci se podivat, kdo body2 GCEED i

l oz hracl ziskal vice bodd. I
s ﬂ)

Aktivity5a62 & 2dz dzZNBE Sy S LINRGARA QR GAT §t OLKj&E@F K R2 1 1 2 d2
LIN} GRSLI2R20Yy2a0GA®
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po kliknuti na

nastav hodl ® na nahodné ¢islo od o ] o
nastav hod2 ® na nahodné cislo od o do o

vysli zpravu hod @

kdyz hod1 = hod2

zmén kostym na arrowl-c @
JILELY
hod1 <

kdyz hod2

arrowl-a @

zmén kostym na

zmén body2 @
JILELS

zmén kostym na

zmén bodyl @

hol Rf2dzKS &0Syt nS 4
ARSY(GAO1SO®

t 2y SOKIFfA 2aYS$S 2S5 2a
TYSye aS LINPOSE2 &l %9

YitL¢kmfct wha=Dbb;

scénar pro jeden hod

nastav hodl ® na nahodné cislo od o do o
nastav hod2w na nahodné tislo od ) do @)

vysli zpravu hod @

kdyz hod1 = hod2

zmén kostym na arrowl_c @
jinak
hod2

kdyz hod1 <

zmén kostym na arrowl_a e

zmén kostym na

zmén bodyl @ o°

arrowl_b @

po stisku klavesy mezernik @

nastav bodyl ® na o
nastav body2 ® na o

100 JESE

opakuj

jeden hod
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i Naprogramujeme hru, v niz Zralok chyta rybky. :
| Otevii si novy prazdny projekt. i
' 1. Pfidej si novou postavu Zraloka (ko&i¢ku smaz). i
1 Postavu muzZe$ zmensit. Umisti ji k levému okraji i

. |
- sceny |
I [}
| 2. Zraloka budeme ovladat 1\ i

Sipkami nahoru a dold. i
| Po stisku gipky Zralok 'ﬁ }:
,  poskoci o 20 kroku

' nahoru, pfipadné doli. \L m '
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po stisku klavesy = Zipka nahoru @ po stisku kldvesy 3ipka doli
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| 3. Pridej postavu rybky. Natoc€ ji, aby -
I plavala doleva. Velkost | 50 o !

] 4. Rozhybej rybku. Bude stale plavat dopfedu a !
] kdyz narazi na okraj scény, sko¢i na druhou !
:} stranu scény. Nastavenou soufadnici B4 urdi tak, |
| aby se rybka nedotykala okraje. > |

ag9¢hs5L/Y; th¥%b#ayY,
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pohybovat pouze vilevo
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o

Nad ( | @Bky 9¢ provede jednoazO K 3ed |
LINE RIf ON ¢gft2Keo
YNRYS NHZGYNK2 yIadi 59| KEEEEE o krokd

opakuj stale

nastav otaceni vlevo-vpravo @ kdyz . dotykas se okraje w

nastav velikost na @ %

nastav x na .
nastav smér @
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! skoku na zac¢atek scény ji nastav nahodnou s
! souradnici [f§. [

| Cisla od — do vyber tak, aby rybka neskakala na |
| horni nebo dolni okraj scény. i

I [}
I nahodné é&islo od do |
- EBEE3 (XD

I 6. KdyZ rybka narazi do Zraloka, také skoCi na }:
I zaCatek scény na nahodné misto. Doplf scénar. }:

[l
dotykas se Shark e ? 1
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, A
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- <
opakuj stale opakuj stale

dopiedu o o krokt dopfedu o o krokd
| kdyz = dotykas se okraje @ ? tak kdyZz = dotykas se okraje @ ? tak
GEEEY 5 GE . | nastav x na .
{ B — . do . nastavy na nahodné &islo od . do .

| kdyz = dotykas se Shark e
. ST LISézg@orypd YSy OSy 2dz ————
jsouyod-Mmpn R2 wmMpnX LINE
proy od-125 do 125.
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| pohybu rybky pridej blok EFIETIENCERN. |

I Vymysli, kam blok umistis. :

! 8. Mizeme také ukazovat, kolik rybek uteklo Zraloku |
! adoplulo k okraji. }:
| Vytvor proménnou [ e e ) e nj
| ablok pro praci s ni

umisti do scénare rybky.
Hru vyzkouse;j.
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-
nastav seZrano @ nao

nastav uteklo @ nao

opakuj stale

dopredu o o kroki

kdyz = dotykas se okraje @ ?

zmén uteklo @ o°

nastav X na @
nastavy na nahodné cislo od do @

kdyz = dotykas se Shark @
Zmén seZrano @ oo

nastav X na @
nastavy na ndahodné cislo od do @

YitL¢kmfct wha=Dbb;
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E Polykani rybky - animace

| 9. MiiZeme seZrani rybky animovat. Zralok otevie |
I tlamu, rybka do ni vpluje a Zralok tlamu zavie. |
I Vymysli, kam zafadit do scénafe zpravu, aby !
:} otevrel tlamu, kterou mu rybka poSle. !
| Rybka muze jesté chvilku plavat, nez Zralok I
| tlamu zavre. I

I [ sezrano (T | [ sezrano @I | [sezrano g | |
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o1F 0@0S a0Sytni 28 6/¢NIf 2]
iSNB y20S o6f218 LInjAoat

nastav seZrano e nao
nastav uteklo @ nao

opakuj stale

dopiedu o e kroku
| kdyz = dotykas se okraje @ ? tak
zmén uteklo® o G
| nastav x na @
| nastav y na ndahodné cislo od @ do @

po obdrZeni zpravy otevii tlamu e

zmeén kostym na shark-b @

Cekej @ sekund

zmén kostym na shark-a @

kdyz = dotykas se Shark e

vysli zprdvu otevfi tlamu @

opakuj @ krat
dopredu o ° kroku

zZzmén seZrano ® o °
nastav x na @
nastavy na nahodné ¢islo od @ do @

H &
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Nase hra nikdy nekonci, bézi stale. Potfebujeme I
,  podminku, podle které bude moci rybka zastavit. i
| Tou mGze byt napf. pocet 10 sezranych rybek.

| 10. Nahrad blok [E/SE TS5 blokem s vhodnou
! podminkou. Hraj hru, spoustéj ji ™. Nejlepsimu |

! hragi neutece ani jedna rybka. B E
| R1Y ::
1. Nakopiruj nékolikrat postavu ﬂ I:
] I

| rybky a vytvor vice rybek. (=<1
- MaZes jim zménit kostymy. =
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nahradit blok ¢/s:= ! [=0 11 blokem
opakuj dokud nenastane_

po kliknuti na

=|10-9]nj (P nastav seZzrano ® na o
4 L2 dzO00SyN nululelétdp@ N‘]l nastav uteklo v na ()

opakuj dokud nenastane
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i 1. Pro€ bylo dulezité nejprve Uplné dokonéit scénaf }:
I rybky a teprve pak postavu rybky kopirovat? 1

I 2. Bylo dulezité, Ze jsme nechali spoustét scénar |

H rybky praporkem? Vysvétli. }:
! D
j 3. Pro¢ neni vhodné, aby se w 3o }l
| dotyk s rybkou kontroloval i
ve scénari Zzraloka? e }|

= I

K jaké chybé by mohlo dojit? i
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I Otevri si projekt Autodraha.
I Prohlédni si postavy, proménné
I a vyzkou$ej pfipravené scénare.

; 1. Naprogramuj pohyb zavodniho auta. Po spusteni i
,  praporkem auto stale pojede za mysi. i
| 2. Blok [TTIEFEIZT bude kontrolovat, zda auto |
j  nevjelo na zeleny travnik. V takovém pripadé i
j  auto zacouva o 10 krokd. i
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