Zakovské listy

Tyto listy jsou pfipraveny pro ziky a obsahuji ukoly pro vyvojové prostiedi Scratch. Ulohy
se mohou odkazovat na pfipravené projekty. VSechny tyto projekty jsou dostupné ze studia
Vyuka zakladd programovani, na adrese http://scratch.mit.edu/studios/408206/
Projekty vytvotené v prostiedi programu Scratch mohou byt organizovany v tzv. Studiich.
Jedna se o pojmenované uskupeni projekti, které zpravidla maji néco spole¢ného, maji
spole¢ny ucel. Do studia lze pfidavat vlastni projekty. Libovolné studio 1ze otevfit pies
internetovy odkaz nebo vyhledat podle ndzvu a tim si zobrazit v§echny projekty, které
obsahuje.

Vyuka zakladl programovani

Projekty ( 11) Komentare (0 ) Spravci (1) Aktivita ( 0 Nasledovniks )

‘ Pridat projekty ‘ [Z] Allow anyone to add projects ‘ Tridéni podle « ‘

1 - Prvni program 6 - Bludisté 6 - Vypinac 2 - Tanec postavy

od asjerk od asjerk od asjerk od asjerk

£
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1
2 - Misny kocour 3 - Pavouk 8 - Chytani Svestek 7 - Fotbal - chyby
od asjerk od asjerk od asjerk od asjerk

7 - Tanecni party - chyby

7 - Akvarium - chyby 5 - Kouzelna hiilka
od asjerk od asjerk od asjerk
Poznamka

Projekty umisténé ve studiu jsou pojmenované ¢islem (urcuje téma, ke kterému projekt
patii) a ndzvem ulohy. Naptiklad kapitola 5 obsahuje ulohu Kouzelna hiilka, proto
piipraveny projekt se jmenuje 5 — Kouzelné hilka.


http://scratch.mit.edu/studios/408206/

1. Seznameni s prostiredim Scratch

ov v

Scratch je programovaci jazyk a online spolecenstvi kde mazes tvofit vlastni interaktivni pribéhy,
hry, animace a viechny své vytvory sdilet s ostatnimi lidmi z celého svéta. Scratch je projektem
Lifelong Kindergarten group na MIT Media Lab. Je dostupny zdarma na http://scratch.mit.edu

Seznameni s webem Scratch
Navstivte webové stranky http://scratch.mit.edu/. Prochdzenim zjistéte, co vSechno se na
téchto webovych strankdch nachazi.

Prochazeni dostupnych projektu

Prozkoumavejte web a zkuste zde nalézt zajimavé projekty. Nyni mdte prostor, spustit si nékteré
projekty. Pokud narazite na néjaké hry, mizete si je klidné zahrat. Tlacitkem vpravo nahore mate
moznost pohlédnout do projektd a tim zjistit jak jsou projekty naprogramované.

Registrace na portalu

Zaregistrujte se nyni na strankach http://scratch.mit.edu. Na téchto strankdch sdileji uZivatelé
své projekty. KdyZ se odkudkoliv pfihlasite na tento web, budete mit k dispozici prostfedi
programu Scratch a také vSechny své projekty.

Poznamka
Program Scratch se nemusi instalovat a mlZete s nim pracovat kdykoliv, odkudkoliv, dokonce i
z domova.

Seznameni s prostiedim editoru Scratch 2.0
Odkaz na prostredi programu Scratch 2.0 http://scratch.mit.edu/projects/editor/

Nékteré pracovni listy obsahuji pfipravené projekty. Takovy projekt si zobrazite ze studia , Vyuka
zakladl programovani‘‘ na adrese http://scratch.mit.edu/studios/408206/. Poté stisknete
tlacitko vpravo nahore — Pohlédni dovnitf.

Prvni program

Nejprve si oteviete projekt s ndzvem 1 — Prvni program, ktery naleznete v pfipraveném studiu.
Tento program muZete otevfit také pomoci odkazu
http://scratch.mit.edu/projects/21230742 /#editor.

Pouzijte prikazy, které leZi na plose, na niZ se programuje. Ptikaz spustite tak, Ze na néj kliknete
levym tlacitkem mysi. Klikejte na jednotlivé prikazy a pozorujte nebo poslouchejte postavu v levé
horni ¢asti okna.

Mérite Ciselné hodnoty u prikazl a pozorujte reakce postavy, kdyz prikaz spustite.

Na plochu mizZete pretahovat dalsi prikazy a vyzkouset si je.

Pfikazy muizZete skladat do sebe podobné jako puzzle a vytvaret tak scénar. Takto slozeny scénar
mUzZete spustit kliknutim, stejné jako jednotlivé prikazy.

O nové poznatky a prikazy se podélte s ostatnimi spoluzaky.


http://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/projects/editor/
http://scratch.mit.edu/studios/408206/
http://scratch.mit.edu/projects/21230742/#editor

2. Posloupnost prikazia a cyklus

Diskuze
Promyslete a nasledné vyjmenujte 5 situaci ze Zivota, ve kterych budete postupovat podle presné
definovanych krok (instrukci, pokynl nebo pfikaz().

Tanec bez PC

Vytvorte dvojice. Jeden ze dvojice bude davat instrukce druhému a ten je bude provadét.
Jedna se o jednoduchy tanec a pokyny znéji nasledovné:

»,Dopredu - krok, krok, tleskni, dozadu — krok, krok, tleskni.”

Tyto instrukce opakujte a kamardd bude tancovat.

Instrukce, které udilite kamaradovi, libovolné pozménte a pridejte dalsi.

Tanec postavy
Nejprve si otevrete projekt Tanec postavy, ktery naleznete v pfipraveném studiu na adrese
http://scratch.mit.edu/studios/408206/

Na zakladé predchoziho tUkolu (Tanec bez PC) nyni naucte stejny tanec postavu ve Scratchi.
Postavé kocky nebo jiné udilejte povely tak, aby postava tancila ve vasi scéné. K tomu pouzijte
prikazy, které lezi na plose, na niz se programuije.

Prijdete na to, jak tanecni pohyb postavy 10krat zopakovat?

AZ budete mit projekt hotov, miZete se s nim pochlubit ostatnim napftiklad tak, Ze jej budete
sdilet. Ostatni lidé jej budou moci prohlizet pfes webové stranky scratch.mit.edu.

Misny kocour

Vyutzijte pfipraveného projektu ,,Misny kocour” k - ~ e
naprogramovani kocoura, ktery hladové obchazi okolo

stolu s pecinkou. Projekt je dostupny z pfipraveného @

studia ':st
http://scratch.mit.edu/studios/408206/. =

Projekt prevezméte a podle svého upravte. %

Poznamka

Proto, aby bylo mozné projekt upravovat, nejprve

musite pohlédnout dovnitf a stisknout oranzové tlacitko

umisténé vpravo nahore ,,Odvozené”. Tim si projekt zkopirujete a uloZite k sobé do svych véci a
mUZete na ném zacit pracovat.


http://scratch.mit.edu/studios/408206/
http://scratch.mit.edu/studios/408206/

3. Postavy a pozadi

Kosmonaut na mésici

Otevrete si stranky Scratch z adresy http://scratch.mit.edu/. P¥ihlaste se pomoci odkazu
vpravo nahore. Vyvojové prostiedi spustite odkazem vlevo nahore (Tvofit). Nyni mate otevien
novy prazdny projekt. Doporucuji projekt pojmenovat. Pokud jste pfihlaseni, uklddat se bude
automaticky.

Pokuste se zménit pozadi tak, aby scéna pfipominala prostfedi na Mésici nebo ve Vesmiru
podobné jako ukazuje obrazek vpravo.

Dokazete postavu kocky zménit na jinou postavu (kosmonauta)? Najdéte (napfiklad na internetu)
vhodny obrazek, ktery vyuZijete pro zménu.

Postavu pak naprogramujte, at se vznasi ve Vesmiru.

Pokuste se pridat do vesmirného prostoru jesté dalsi objekt, ktery by tam mohl Iétat.

Kosmonaut na mésici 2

VyuZijte jiz vytvoreny projekt s kosmonautem, uloZte si ho jako kopii a nasledné jej mlzete
libovolné upravovat, aniz by se Upravy tykaly plivodniho projektu.

VloZte do scény postavu, kterd bude predstavovat raketu.

Scénar vytvoreny pro kosmonauta upravte tak, aby doskakal k raketé a nastoupil.

Raketu naprogramujte k ndslednému odletu do Vesmiru.
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http://scratch.mit.edu/

Pavouk

Vasim ukolem v této uloze je postavit s pavoukem pavucinu.

Z pfipraveného studia si miZete odvodit projekt s nazvem Pavouk (pavouka muzZete také
namalovat, nebo importovat obrazek).

V pripraveném projektu je pouze postava pavouka bez scénare. Projekt prozatim neobsahuje ani
pozadi.

Nejprve zménte pozadi, vyberte pro scénu vhodny obrdzek.
Postavu pavouka naprogramujte tak, aby pfi svém pohybu stavél pavucinu.

MUzZe pavouk za sebou zanechavat stopu (pavouci vliakno)?

Misny kocour 2

Ulohu Mlsny kocour se pokuste upravit tak, aby kocour skoil na stdl a snédl pe¢inku.

Bude to i na ného dost velka porce a zacne mu z toho byt Spatné. DokaZete ukazat, jak je z mastné
pecinky kocourovi Spatné?

Upravy provedte ve svém vlastnim projektu nebo v p¥ipraveném projektu Mlsny kocour.

I
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4. Vice postav a postupny vyvoj

NeZli se pustite do programovani Ulohy, zodpovézte tyto otazky:
e Jaky je rozdil mezi postavou a kostymem postavy?
e Kdy poufZijete postavu?

e Kdy pouzijete kostym?

Tanecni party

Otevrete si program Scratch a v ném novy projekt.

Upravte pozadi scény, pouZijte vhodny obrazek z knihovny, nebo néjaky vlastni.
Do scény také pridejte libovolné postavy.

Postavy naprogramujte tak, aby reagovaly na kliknuti tancem.

DokaZete na party pfehravat svou oblibenou pisen? Pokuste se vloZit a pfehrdvat ve scéné vlastni
oblibenou pisen.

Pracujte postupné po malych ¢astech, vytvofenou ¢ast programu vidy otestujte. Pokud bude vse
procovat spravné, podle vasich predstav, pokracujte dal ve vytvareni scénare.

Pokud je to mozné, nafotte se v rlznych taneénich pdzach. Fotografie pouZijte ve svém projektu
tak, Ze budete tancit na tanecnim parketu.

Své prace mUzZete na zavér sdilet s ostatnimi.




5. Paralelizace a udalosti

Animace akvaria
Otevrete si program Scratch a v ném novy projekt.

Upravte pozadi scény, pouZijte vhodny obrazek z knihovny, nebo néjaky vlastni.
Do scény také pridejte libovolné postavy (vodni ZivoCichy).
Postavy naprogramujte tak, aby samy plavaly v akvariu.

Prijdete na to, jak projekt naprogramovat, aby se vSechny postavy zacaly pohybovat na jediny
povel — pfti kliknuti na zelenou vlajku?

MUZe se postava pohybovat neustale?
Co se stane, kdyzZ narazi na okraj?

Lze zajistit, aby se postava pti zméné sméru pohybu neotaéela (mysleno hlavou dold)?

Kouzelna hulka
Zahrajeme si na kouzelnika. VyuZijte pfipraveny projekt s ndzvem Kouzelna hulka, ktery naleznete
v pfipraveném studiu http://scratch.mit.edu/studios/408206/.

Projekt obsahuje nékolik riznych postav. Naprogramujte postavam pohyb, pripadné dalsi efekty.

Pripravenou kouzelnou hllku naprogramujte tak, aby se pohybovala spolu s kurzorem mysi.
Kliknutim na postavy budete kouzlit a postavy ménit v néco uplné jiného, nebo je nechate zmizet.
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http://scratch.mit.edu/studios/408206/

6. Udalosti a zpravy

Hudebni nastroj

Otevrete si editor Scratch a v ném novy projekt.

Vytvorte a naprogramujte hudebni nastroj (napfiklad klavir), na ktery bude mozné interaktivné
hrat (klikanim mysi).

Na internetu, nebo v hodiné hudebni vychovy najdéte jednoduchou pisen a pokuste se ji prehrat
na vasem noveé vytvoreném nastroji.

- ~ e

Bludisté

Otevrete si projekt Bludisté z pripraveného studia.

Ukolem je vyuzit udalosti k dokon&eni rozpracovaného projektu.

V projektu je pfipravené pozadi (bludisté) a postava, kterd musi bludistém projit.

Naprogramujte postavu tak, aby jeji pohyb byl mozny ovladat pomoci Sipek na klavesnici.

.
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Vypinaé

Otevrete si projekt Vypinac z pripraveného studia.

Ukolem je vyuzit udalosti — zpravy k dokonéeni rozpracovaného projektu.
V projektu mate pripravené pozadi, tlacitka i automobil.

PFi spusténi projektu chceme, aby byla tma a bylo viditelné pouze tlacitko s ndapisem Light. Po
stisku tohoto tladitka se nam rozedni a ukdze se ndm pozadi drahy, automobil a tlacitko Start.
Stiskem stejného tlacitka bychom méli mit moznost kdykoliv zhasnout svétlo.

Stiskem tlacitka Start dostane automobil povel a za¢ne se pohybovat po draze.
K naprogramovani komunikace mezi postavami navzdjem a scénou vyuzijte zpravy.

Kazda postava ma vice kostym{, které vyuZijte k dosaZzeni nejlepsiho vysledku.

) ~e

Razitka

Otevrete si editor Scratch a v ném novy projekt.

Vasim ukolem je nakreslit postavu (razitko). Pro razitko vytvorte vice tvar( (kostymU), které bude
mozné prepinat napfiklad stisknutim klavesy mezernik.

Razitko bude pfichycené k mysi a na kliknuti se otiskne do scény.
Vytvorte tlacitko, pomoci kterého bude mozné ménit barvy razitka.

Vytvorte jesté jedno tlacitko, které bude moci vymazat plochu.

Smazat

Barva
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7. Testovani a ladéni

Otevrete si postupné vSechna pfipravena cvic¢eni. Vasim ukolem je v téchto programech nalézt
chyby. Poté navrhnout zpUsob odladéni a programy odladit.

Tanecni party — chyby

Otevrete si projekt Tanecni party — chyby z pripraveného studia.

Uloha obsahuje ¢tyfi postavy.

Programator v projektu udélal chyby nebo nespravné poufzil nékteré ptikazy.

Chyby naleznéte a opravte.

Akvarium - chyby

Otevrete si projekt Akvarium — chyby z pfipraveného studia.

Tento projekt obsahuje pét postav — vodnich Zivocich( a pozadi s morskym dnem. Pfi spusténi
projektu mizZete na prvni pohled zjistit, Ze Ctyfi ryby nefunguji spravné.

Program obsahuje chyby a nefunguje tak, jak si autor predstavoval. Projekt prekontrolujte a
opravte pfipadné nedostatky.
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Fotbal — chyby
Otevrete si projekt Fotbal — chyby z pfipraveného studia.

Tento projekt obsahuje postavu divky, mic a pozadi s fotbalovou brankou.

Divka by méla pribéhnout k mici, poté uzivatel stiskne klavesu mezernik a v ten okamzik by mél
mic letét do branky. Nasledné by méla divka jasat.

Program ovsem tak nefunguje.

Vasim ukolem je chybu najit a opravit.

LY ~ @
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8. Klonovani

Mysi

Otevrete si editor Scratch a v ném novy projekt.

Vasim ukolem je vytvofit program, kde se budou mnozit mysi.
Mysi se budou ndhodné objevovat a budou béhat po scéné.

Nejprve vlozte do scény postavu (mys). Tuto postavu budete klonovat. Vznikajici klony se budou
nahodné pohybovat po scéné.

azt
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Moznosti rozSireni programu
Nasledné mzZete program upravit tak, aby bylo mozné mys odstranit kliknutim na ni.

Také muzete zkusit program rozsitit o dalsi postavu — kocku, ktera bude mysi chytat.
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Arkanoid — priprava hry
Otevrete si editor Scratch a v ném novy projekt.

Vasim ukolem je vytvofit zaklad pro hru Arkanoid.
Do scény nejprve vloZzte vhodné pozadi.
Pripravte si jednu cihli¢cku (postavu) a tu posléze naklonujte na vhodné pozice ve scéné.

Udélejte nejméné pét rad a kazdou fadu jinou barvou podobné, jak ukazuje obrazek.

V nasledujicich tématech budeme projekt dale rozvijet.

(|
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Chytani Svestek — priprava hry
Otevrete si projekt Chytani Svestek z pfipraveného studia.
Projekt obsahuje pozadi a tfi postavy — rytire, koSik a Svestku.

Vasim ukolem je upravit tento pfipraveny projekt tak, aby se v horni ¢asti scény ndhodné
objevovaly Svestky a po néjaké dobé padaly doll na zem. VyuZijte postavu Svestka, pro kterou
vytvofite vhodny scénar.

Postavy v dolni ¢asti scény zatim nijak neupravujte, pozdéji je naprogramujete k chytani Svestek
do kosiku.

M1
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9. Podminény prikaz a operatory

Chytani Svestek

Otevrete si rozpracovany projekt z predchoziho tématu.

Padajici Svestky bychom nyni potfebovali chytat do koSiku.

Pokud se padajici Svestka dotkne kosiku, kosik ji do sebe pojme a Svestka zmizi.
Vyuzijte podminény prikaz ,kdyz“ a pfikazy vnimani k dopracovani tohoto efektu.

Pozdéji k projektu pridame pocitani chycenych svestek.

Arkanoid

Otevrete si projekt Arkanoid, ktery mate rozpracovany z pifedchoziho tématu.

Mame pripravené pouze naklonované cihlicky v horni ¢asti scény.

Vasim ukolem je pfidat do scény kuli¢ku spolu s tyckou a naprogramovat jejich scénare.

Kuli¢ka se bude odrazet od tycky, okrajl scény a také od barevnych cihli¢ek, které bude zaroven
bofit (cihlicky budou mizet).
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10. Proménné

Chytani Svestek — skoére a zivoty

Otevrete si projekt Chytani Svestek, ktery mate rozpracovany z pfedchoziho tématu.

Nyni rozsitime tento projekt o pocitani chycenych Svestek do kosiku a také omezime Zivoty (kolik
Svestek nam muZe spadnout na zem). V pfipadé Ze hrac vycerpa vSechny Zivoty, hra bude
ukonéena.

Skére i Zivoty se pokuste naprogramovat pomoci proménnych.

Ve Ny
LY %g

svestek [ 7ot

Arkanoid — skore a zivoty

Otevrete si projekt Arkanoid, ktery mate rozpracovany z pfedchoziho tématu.

Tuto hru také vylepSete s pomoci proménnych o skére (pocitani zasazenych cihlicek) a omezte
pocet Zivotd.

Pokuste se hru rozsifit napriklad o Fizeni rychlosti kulicky. Kuli¢ka by mohla v zavislosti na skére

zrychlovat.

V nasledujicim tématu naprogramujete postup do dalsiho levelu.

r
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Kalkulacka

Otevrete si editor Scratch a v ném novy projekt.
S pomoci proménnych vytvorte program, ktery bude fungovat jako jednoducha kalkulacka.
Kalkulacka bude umét séitat, odecitat, ndsobit a délit.

Vytvorte jednotliva tlacitka kalkulacky, na kterd bude mozné klikat mysi a tim zaddvat hodnoty,
pfipadné operace s Cisly.

Pro uchovani zaddvanych Cisel pouzijte seznam.

1
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11. Procedury

Poznamka

blok | Posun

Procedura je pojmenovanad ¢ast skriptu. Vytvorime ji za pomoci bloku - Volani procedury
je mozné pomoci bloku [===3) Procedury ma smysl pouzivat v programech, kde se ¢ast prikaz(
vyskytuje vicekrat a také pro prehlednost zdrojového kédu.

Arkanoid — dalsi levely

Otevrete si projekt Arkanoid, ktery mate rozpracovany z prfedchoziho tématu.

Najdéte ve vytvorené hre ¢ast prikazl, které se vyskytuji v programu opakované, nebo ¢ast kterd
provadi urcitou ¢innost, ktera by stala za to pojmenovat a tim zpfehlednit zdrojovy kéd.

Z nalezené c¢asti vytvorte proceduru a tu potom budete volat v programu.

Ve hfe mize byt také implementovana procedura, ktera bude zajistovat postup do vyssi Grovné.

-
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Zavod

Otevrete si editor Scratch a v ném novy projekt.
Vytvorte zavodni hru, ve které vyuZijete procedury.
Trati zdvodu muZe byt napf. jednoduchy oval.

UZivateli umoZnéte ovladani zavodniho auta pomoci klavesnice, auto mlze i zrychlovat a
zpomalovat.

DokaZete zméfit Cas, po ktery bude zavodnik na trati?
Lze uchovavat rekordni ¢as?

Hru nasledné muzete vylepSovat napfiklad o kontrolni prijezdni body, nebo zajistit zpomaleni
auta na plose mimo silnici.

Prikladem pouZiti procedury muzete byt pravé zajisténi této kontroly — prijezdnich bodd, auta
mimo silnici, nebo dojezd do cile.

~ e
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12. Zavérecny projekt

Zadani
Vasim ukolem je zpracovat rozsahlejsi projekt, napfiklad vlastni hru.

Nejprve si rozmyslete, na jaké téma budete projekt zpracovavat a nasledné si zpracujte scénar
projektu. Az budete mit vSe dobfe rozmyslené, mizZete se pustit do vytvareni grafiky a
programovani.

Prikladem zavére¢ného projektu mohou byt napftiklad hry:
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