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Otevri projekt 23-Tecky a carky
- jestli jsi online, UlozZ jako kopii a k ndzvu projektu pfipis své jméno
- jestli jsi off-line, Uloz do svého pocitace a k nazvu pripis své jméno

B Proved uvodni scéndr.

B Zkoumej bloky pero zapni a pero vypni a zjisti, jak dovede pan
Brouk nakreslit tecku.

B Udélej vlastni novy blok tecka, ktery nakresli jedinou tecku.
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B Prozkoumej, jak pomoci nového bloku tecka sestavit scénare pro
nakresleni rovné cary tecek nebo teckované kruznice.
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Tecky a carky

B Vytvor dalsi blok ¢arka a pouZij ho pro nakresleni
prerusované cary.

B Zkombinuj své bloky tecka a ¢arka a nakresli
caru a kruznici z tecek a carek.
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[Rozsiteni] Te€ky a &arky e oK -

W [Rozsifeni] Uprav dvodni scéndr tak, aby pan Brouk zadinal kreslit blize
k levému okraji scény, otoceny smérem vpravo. Pouzij blok:

nastav smer @

B [Rozsifeni] Pouzij tuto kdédovaci tabulku a pro kazdé pismeno svého
jména udélej novy blok, ktery nakresli jeho odpovidajici kod
V morseovce.
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Diskutujeme

@ Jak jste naprogramovali kresleni te¢ky?
@ Cim se ve vasich novych blocich lisi kresleni te¢ky a ¢arky?

@ Kdyz kreslite ¢aru tecek nebo carek, jak zajistite, aby byly od sebe
oddéeleny mezerou?

@ Zahrnuli jste vytvareni mezery za teckou a ¢arkou do definice
svych novych blokUl tecka a carka, nebo do scénare, ktery nové
bloky pouziva pro kresleni ¢ar a kruznic?
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AKTIVITA 2.3.2 BEZ KLAVESNICE

Jaky obrazek?
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Bez klavesnice: Jaky obrazek? m ¢

V4

W Pretti si tyto scéndfe a nakresli nebo popis, jaky obrazek kazdy scéndf
pfi provedeni nakresli.

dopredu o @ krokt dopredu o @ krokd

otoése (™ o 9 stupAd otoése (™ o e stupn
5, 5,
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V4

W Precti si tyto scéndfe a nakresli nebo popis, jaky obrazek kazdy scén
pfi provedeni nakresli.
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AKTIVITA 2.3.3

Roj tecek
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Otevri projekt 24-Roj tecek
- jestli jsi online, UlozZ jako kopii a k ndzvu projektu pfipis své jméno
- jestli jsi off-line, Uloz do svého pocitace a k nazvu pripis své jméno

B Proved uvodni scéndr.

B Znovu vytvor svUj vlastni blok tecka a také scénar pro nakresleni
této teckované kruznice.

%
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Roj teéek m *

W Ve scénafi nahrad bloky dopfedu o a otoc se o blokem sko¢
na nahodnou pozici ze skupiny Moje bloky a nakresli stovky tecek.

B Pomoci blokd zmén pozadi na _ zmén pozadi scény na den nebo
noc.
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Modul 2 e Badani 3 e Aktivita 2.3.3
Roj tecek %. ‘ ¢

B [Rozsifeni] Pridej také bloky nastav nahodnou tloustku pera a
nastav nadhodnou barvu pera nebo nastav nahodny odstin pera a
zkoumej, jaky obrazek vznikne.
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Diskutujeme

@ Kam jste do bloku opakuj krat vloZili blok sko¢ na nahodnou
pozici?

@ Jak jste zménili pozadi scény?

@ Jaky pocet opakovani jste pouZili v bloku opakuj krat? Co by se
stalo, kdybychom toto cislo zvétsili nebo zmensili?

@ Co presné znamena sko¢ na nahodnou pozici? Dovede$ pfedem
rozeznat, kam pan Brouk nakresli svou nasledujici tecku?
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AKTIVITA 2.3.4

Obloha plna hvezd
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Pokracuj se svoji kopii projektu 24-Roj tecek

- Uloz jako kopii nebo Uloz do svého pocitace a pozmeén nazev projektu

Proved uvodni scéndr a zmén pozadi na noc.

Duplikuj svUj scénar pro roj nahodnych tecek. Presveédc se, Ze
scénar pouziva blok nastav nahodnou tloustku pera.

Jako zakladni barvu nastav zlutou
a proved scénar.
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B Pokus se zménit velikosti hvézd: najdi, kde a jak je definovany blok
nastav nahodnou tloustku pera a prozkoumej, co urcuje
nejmensi a nejvetsi moznou velikost (tedy tloustku pera).

scenar pro nastav nahodnou tloustku pera

/7 nastav tloustku pera na nahodne cislo od

B Zmén hodnoty pro nejmensi a nejvétsi
tloustku tak, aby mély hvézdy
primérenou velikost.
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[Rozsifeni] Obloha plna hvezd

e

B [Rozsifeni] Zmén pozadi scény na nocni horizont.

B [Rozsifeni] Uprav svij scénar tak,
aby se hvezdy kreslily jen na oblohu.

B [Rozsifeni] Zmén scénar pro hvézdy
na husty letni dést.

21



Modul 2 e Badani 3 e Aktivita 2.3.4
[Rozsiteni] Obloha pIna hvézd %‘ C ¢

Diskutujeme

@ Jak jste védéli, Zze nékde na plose scénard musi byt taky definice
bloku nastav nahodnou tloustku pera?

@ Jaka &isla jste zvolili pro nejmensi a nejvétsi velikosti hvézd a pro¢?

@ Co pfesné mame na mysli, kdy? fekneme nejmensi a nejvétsi
hodnota v bloku nahodné cislood do ?

@ Jak za nejmensi hodnotu zvolime 2 a za nejvétsi 7, jaké nahodné
tloustky bude moct pero dosahovat?




MoDUL2 « BADANIi3  e@@C -

Na konci Badani 3 uz umim:

B umim si vytvofit vlastni bloky pro kresleni tecky a ¢arky,
B umim své nové bloky pouzit pro kresleni riznych Gtvarq,

B [Rozsifeni] umim pomoci blokd tecka a ¢arka napsat slovo nebo
celou zpravu v Morseove abecedgé,

B podarilo se mi predstavit si, jaky obrazek z barevnych tecek
nakresli ruzné scénare,

umim vytvorit scénar pro kresleni teCek nahodné velikosti, barev a
pozici po celé scéng,

umim pomoci bloku zménit pozadi scény,

umim nastavit nejmensi a nejvétsi tloustku nahodnych tecek,

[RozSireni] dovedu scénar upravit tak, aby kreslil ndahodné tecky
jenom v horni casti scény.




Modul 2 » sadani s« ZAKLADNI SLOVNIK @@ «

postava prestane pri pohybu kreslit ¢aru

B pozadiscény je jako ,tapeta” na scéné — jeji pozadi. Scéna milze mit
nékolik pozadi a jejich zménou ménit svuj vzhled

"W prepni pozadina noc ~ je blok, kterym mizeme ve scénari — nebo jednotliveé —
meénit pozadi scény na jiné ze seznamu moznosti
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