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UvoD

Skriptum je uréené pre Studentov ucitelstva informatiky, rozSirujuceho Studia a doplnkového
pedagogického Studia. Jeho cielom je prezentovat zakladné koncepty z programovania
prostrednictvom programovacieho prostredia Scratch uréeného pre detského pouZivatela.

Studenti ucitelstva informatiky rozumeju, Ze informatika je vedecka aodborna disciplina
0 automatizovanom spracovani informacii uchovavanych vo forme digitdlnych dat, ktoré sa deje
podla algoritmov v programoch. Maju znalosti o tvorbe algoritmov avedia riesit problémy
algoritmicky. Ovladaju aspon jeden profesiondlny programovaci jazyk, napriklad Python, a vedia
pomocou neho zapisovat algoritmické riesenia problémov. Pomocou vlastnych programov vedia
ziskat vlastné vysledky rieseni problémov, a tiez tvorit aplikdcie s prijemnym pouzivatelskym
rozhranim. Rozumeju, ako prebieha vyvoj aplikacie, a vedia pri tvorbe aplikacie pouzivat vyvojové
prostredie.

Okrem tychto odbornych vedomosti a zru¢nosti ma mat bududci uditel informatiky doélezitd
schopnost pribliZit podstatu algoritmizacie, programovania a tvorby aplikacii svojim Ziakom na
Urovni primeranej ich veku a schopnostiam, a vzbudit zaujem Ziakov o programovanie.

V Studijnom texte predstavujeme vyvojové prostredie Scratch, ktoré je vhodné na programovanie
pre deti vo veku Ziakov zakladnej Skoly. Text aj ulohy su uréené pre budiceho ucitela informatiky
tak, aby

e spoznal moznosti programovacieho prostredia Scratch,

e ziskal zru¢nost v programovani v prostredi Scratch,

e vedel identifikovat vSeobecné koncepty programovania v prostredi Scratch a zosuladovat
ich so svojimi vedomostami zprogramovania vinych programovacich jazykoch
a vyvojovych prostrediach,

e vedel posudit vyhody programovania v detskom programovacom prostredi pre vyucovacie
ciele,

e bol pripraveny navrhovat didaktické transformacie uciva a metodické postupy pre
konkrétne cielové skupiny Ziakov,

e chapal programovanie ako prileZitost na rozvoj tvorivosti.

S teoretickymi konceptmi vyuéovania programovania a ich praktickymi aplikaciami pri navrhovani
metodickych vyucovacich postupov sa Studenti ucitelstva informatiky stretnu v rdmci svojho studia
v predmete Didaktika informatiky a na pedagogickych praxiach. Metodické postupy, ako vyucovat
Ziakov programovanie v prostredi Scratch, u¢ebnice, pracovné listy a iné materialy urcené pre deti
najde Citatel v odkazoch na literaturu.



LEKCIA 1

Cielom tejto lekcie je:

e zoznamit sa s vyvojovym prostredim Scratch,

e pochopit objektovd Struktdru projektu vytvoreného v prostredi Scratch osvojit si
terminolégiu — objekty typu scéna a postava, vlastnosti objektov,

e poznat prikazy na ovladanie pohybu postavy,

e vediet vykonat prikaz s parametrom interaktivne vo vyvojovom prostredi,

e zostavovat scenare ako postupnosti prikazov,

e poznat a vediet pouzivat prikaz cyklu s danym poctom opakovani,

o riesSit jednoduché algoritmické ulohy s vyuZitim postupnosti prikazov a cyklu s danym
poctom opakovani,

e vytvorit novy blok prikazov bez parametra a vediet ho poufZit pri rieSeni tloh,

e spustat scendre interaktivne vo vyvojovom prostredi alebo ako reakcie na udalosti pri
kliknuti na postavu, pri stla¢eni kldvesu, pri kliknuti na zastavku,

e vediet uloZit projekt do suboru a publikovat projekt v cloude prostredia Scratch.

Motivacnou ulohou v tejto lekcii je programovanie pohybu auticka v meste. Auto predstavuje
objekt, ktory vieme ovladat prikazmi. Mapa mesta obsahuje cesty a r6zne objekty a tvori prostredie
pre formulovanie réznych uloh pre pohyb auta.

1.1 PROGRAMOVACIE PROSTREDIE SCRATCH

Scratch je on-line programovacie prostredie dostupné na webovej adrese https://scratch.mit.edu/.
Na jeho pouzivanie je potrebny webovy prehliadac a pristup na internet. Programovanie v prostredi
Scratch je moZné bez alebo s vytvorenim pouzivatelského uctu. Vytvorenie Uc¢tu a neanonymné
pouzivanie prostredia Scratch prinasa vyhody v podobe automatického ukladania projektov
a vytvarania pouZzivatelského portfélia v cloude, mozZnosti publikovania projektov a komunikacie
v komunite pouzivatelov Scratchu (Scratcherov).

Scratch je mozné pouZzivat aj ako desktopovu aplikaciu bez on-line pripojenia, vtedy je potrebna
inStalacia v pocitaci. InStalaéné programy vyvojového prostredia Scratch su dostupné zadarmo pre
rozne softvérové platformy na strankach Scratch.

On-line vyvojové prostredie Scratch otvorime volbou Vytvor na domovskej stranke prostredia
Scratch.

- Vytvor Preskimaj Napady O aplikacii @, Hladat Pripoj sa k Scratchu Prihlas sa

Okno vyvojového prostredia sa sklada z troch hlavnych ¢asti:

e editor,
e prehliadac objektov,
e okno s vystupom.


https://scratch.mit.edu/
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Editor v lavej polovici pracovnej plochy ma tri karty:

e Scendre — blokovy editor — tu sa edituju programy, volame ich aj scendre alebo skripty.
e Kostymy/Pozadia — graficky editor — tu sa edituje graficky vzhlad objektov: postéav (vzhlad
postavy volame kostym) a scény (vzhlad scény volame pozadie).
e Zvuky — zvukovy editor — tu sa edituju zvuky, ktoré mézu vydavat objekty (postavy alebo
scéna).
V spodnej Casti editora je Batoh, ktory sluzi ako schranka na ukladanie a prendsanie Casti programov
medzi scenarmi pre r6zne objekty, aj medzi réznymi projektmi.
Prehliadac objektov sa nachddza v spodnej Casti pravej polovice pracovnej plochy. Tu vidime
Strukturu projektu, z akych objektov sa sklada. Objekty su dvoch typov:
e Postavy — tu vidime prehlad vSetkych postav a vlastnosti prave vybranej postavy.
e Scéna—scéna je v projekte vidy len jedna.

Vystup projektu sa nachadza v hornej ¢asti pravej polovice pracovnej plochy. Tu méZeme sledovat,
ako funguje nas projekt. Tlacidlo so zelenou zastavkou slUzi na spustenie, Cerveny kruh na zastavenie
behu programu. Velkost Casti okna s vystupom sa da menit:

mala velkost,
stredna velkost,
celé okno.



ULOHY

1.

2.

w

o

V novovytvorenom projekte je jedna postava koclUra na scéne s prazdnym pozadim.
Preskimajte projekt vo vyvojovom prostredi.
Zmeirite:

Postava  Postavat ~ x 0 T v 0

Ukaz | (= Velkost 100 Smer 90

meno postavy kocura,

suradnice kocura tahanim mysSou vo vystupnom okne alebo prepisanim sudradnic
v Prehliadacdi objektov,

velkost kocura prepisanim Cisla v Prehliadaci objektov,

skryte/ukazte kocura pomocou ikony oka,

smer kocura v Prehliadaci objektov prepisanim ¢isla alebo posuvanim Sipky na terciku
mysou,

Zistite na karte Kostymy v Casti editora, kolko kostymov md postava kocura.
Zmente kostym kocura, pridajte novy kostym z ponuky kostymov v prostredi Scratch.

O

Ma postava kocura nejaké zvuky? Zistite na karte Zvuky.
Kliknite na objekt Scéna v Prehliadaci objektov. Preskimajte jej pozadia a zvuky.
Pridajte nové pozadie scény z ponuky pozadi prostredia Scratch.

o



1.2 PRIKAZY A SCENARE

V Prehliadaci objektov si zvolime objekt (postavu alebo scénu), ktorému chceme zadavat prikaz.
V Editore prikazov sa objavi ponuka prikazov pre tento objekt. Prikazy maju tvar blokov skladacky
puzzle. Ponuka prikazov je StruktUrovana do kategérii, ktoré sa odliSuju farbou bloku. Po kliknuti
mysou na blok sa prikaz vykona. Vysledok m6Zeme sledovat vo vystupnom okne.

Niektoré prikazy maju menitelné parametre, ktoré sa daju pred vykonanim prikazu v bloku editovat.

Napriklad pre postavy mame v ponuke prikazov v kategérii Pohyb prikaz dopredu, ktory mézeme
vykonat s réznymi hodnotami parametra:

. r—
{dopredu I\E/J

\_-/ -

— i
7 on )
tinpredu -.\5_0 y

Vyskusajme niektoré prikazy pre postavu kocura — po kliknuti mySou na blok prikazu sledujme jeho
efekt.

Scenar zostavujeme v okne Editor z prikazov. Prikaz z ponuky presunieme do editora tahanim
mysou. V editore mozeme pospajat viac prikazov do postupnosti a vykonat ju naraz kliknutim mysi
na cely blok.

Scenar z troch prikazov spojenych do postupnosti:

— e
dopredu 1'\100 ]

viavo ) L\QO (90 ) ‘

:—\—/—'—’

dopredul 50 J
. 4

Na sprehladnenie scendara mdzeme pouzit komentare. V komentari si poznac¢ime, ¢o dany scenar
alebo ¢ast scenara robi. Kontextovl ponuku na pridanie komentara vyvoldame stlacenim pravého
tlacidla mysi.

B P

dopredu L\1OO —_

N e _ dopredu L\1OCI ]
viavo ¥

duplikuj P |
o . viavo ) 90 ) }7 x
dopredu pridaj komentar ~———
A 4 2rus blok dopredu { 50 J cesta do obchodu
A 4
ULOHY

Otvorte projekt Mesto (https://scratch.mit.edu/projects/867103226/). V projekte je scéna
s pozadim mesta, ktoré bolo vytvorené pomocou iného zverejneného projektu City Builder 4.0
Sandbox (https://scratch.mit.edu/projects/327571645) a postava s kostymom auta. Vytvorte
scendre pre postavu auto:

10


https://scratch.mit.edu/projects/867103226/
https://scratch.mit.edu/projects/327571645

1. Auto prejde z domovskej pozicie pri najvysSom sivom paneldku (prikaz domov v skupine Nové
bloky) do banky. Pouzite prikaz dopredu zo skupiny Pohyb alebo pomaly dopredu zo skupiny
Nové bloky. Aky je rozdiel?

2. Auto prejde z domovskej pozicie na urad.

Auto prejde z domovskej pozicie do obchodu.

4. Pridajte komentdre k scenarom, ktoré opisuju, ¢o scenar robi.

w

1.3 CYKLUS — OPAKOVANIE BLOKU PRIKAZOV

Na opakovanie bloku prikazov dany pocet krat sluzi prikaz opakuj z ponuky prikazov v skupine
Riadenie (oranZové). Takéto opakovanie Casti programu volame cyklus.

opakuj | 10

.,

Blok cyklu ma tvar pismena C. Dovnutra bloku sa mo6zZu vkladat prikazy, ktoré sa maju opakovat.
Tvoria telo cyklu. Sirka oranzového bloku cyklu sa bude prispdsobovat velkosti tela. Pocet opakovani
sa nastavuje parametrom.

V tomto cykle sa 24-krat opakuje dvojica prikazov dopredu 10 a vpravo 15.

opaku] = 10

o
vprave C* [ 15

Pracujeme s projektom Mesto. Zostavme pre postavu auto takyto scendr: Auto presurime
z domovskej pozicie na krizovatku na rohu namestia. Odtial obide Stvorcové namestie a skonci na
pozicii ako je vyznacené na obrazku.

11



V scenari vieme identifikovat 4-krat sa opakujicu dvojicu prikazov pomaly dopredu 160 a vpravo 90.
Zapis moézeme skratit s vyuzitim cyklu opakuj:

domov
T ‘

pomaly dopredu

160

ULOHY

1. Upravte scendr tak, aby auto obislo ndmestie dvakrat, trikrat.

2. Upravte scenar tak, aby auto jedenkrat obislo celé namestie a skoncilo pri banke.

3. Upravte scenar tak, aby auto dvakrat obislo celé namestie a vratilo sa domov.

4. Upravte scendr tak, aby auto trikrat obislo celé ndmestie a potom skon¢ilo pri obchode.

1.4 VLASTNE PRIKAZY

Prikazy v ponuke prikazov mézeme rozsirit o vlastné prikazy. Lubovolny scendr moéZzeme nazvat
menom a vytvorit tak novy prikaz, ktory bude vykonavat dany scenar.

V skupine Nové bloky stlac¢ime tlacidlo ,,Novy blok“. V dialégovom okne do pripraveného ¢erveného
bloku napiSeme meno nového prikazu.

12



Novy blok x

W

meno bloku

Pridaj vstup Pridaj vstup Pridaj napis
Cislo alebo text logicky

0O Vykonaj bez obnovenia obrazovky

U o |

Po potvrdeni (OK) sa novy blok zobrazi v ponuke v skupine Nové bloky a v editore scendrov sa objavi
hlavicka nového prikazu s kli¢ovym slovom blok a menom nového prikazu. Hlavi¢ka predstavuje
zacCiatok nového bloku prikazov a ma tvar, ku ktorému sa daju pripajat bloky len na koniec.

Vytvorme novy prikaz okolo doprava, ktory z lubovolného rohu obide ndmestie v pravotocivom

smere:

blok | okolo doprava

opakuj {:_ 4 \

pomaly dopredu ‘
vpravo C*
3

a4

V ponuke prikazov v kategdrii Nové bloky pribudol novy prikazovy blok okolo doprava, ktory
moZeme pouZzivat v nasich programoch rovnako ako iné bloky z ponuky.

Vytvorme scendr s vyuzitim nového bloku okolo doprava, v ktorom auto vyjde z domovskej pozicie,
dvakrat zakruzi okolo ndmestia a presunie sa k banke.

13
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pomaly dopredu | 64 |
opakuj | 2

okolo doprava

S

2

.

pomaly dopredu | 128:}

~

Do kategorie Nové bloky patria aj prikazy pomaly dopredu a domov.
ULOHY:

Pokradujeme s projektom Mesto.

1. PoutZite prikaz okolo doprava v rieSeni Uloh z predchddzajucej kapitoly.

2. Vytvorte novy prikaz okolo dolava, ktory z lubovolného rohu obide ndmestie v lavotoCivom
smere.

3. Vytvorte vlastny prikaz do obchodu, ktorym auto prejde z domovskej pozicie k obchodu na
druhej strane rieky.

4. Vytvorte vlastny prikaz k lesoparku, ktorym auto prejde z domovskej pozicie k lavke cez rieku
do lesoparku.

5. Vytvorte vlastny prikaz city tour, ktorym auto prejde z domovskej pozicie k lesoparku, tam sa
zastavi na 3 sekundy, potom sa vrati do mesta, raz obide namestie a skonc¢i pri bufete pri
jazere. Pouzite vlastné prikazy, kde sa da. Na ¢akanie pouzite prikaz ¢akaj z kategdrie Riadenie.

1.5 UDALOSTI

Interaktivny projekt interaguje pocas vykonavania programu s pouzivatelom, napriklad reaguje na
vstupy z klavesnice alebo mysi. V modernych programovacich jazykoch sa takato interaktivita
zabezpeduje prostrednictvom reakcii na udalosti.

V kategdrii prikazov Udalosti sa nachadzaju Zlté bloky, ktoré podobne ako hlavi¢ka nového bloku
prikazov maju tvar, ku ktorému sa daju pridavat prikazy len zdola. Scenare pripojené k udalostnému
bloku sa vykonaju, ked pocdas vykonavania programu nastane prislusna udalost.

Priklady udalostnych blokov: Bloky uvadzaju scenare, ktoré sa maju vykonat pri kliknuti mySou na
zelenU zastavku, pri stlaceni medzernika na klavesnici (medzernik je parameter, da sa nastavit aj iny
klaves z klavesnice), pri kliknuti mySou na postavu, ktorej je scenar urceny.

pri kliknuti na [* pri stlaceni medzermnik » pri kliknuti na mna

14



Naprogramujme reakciu na udalost auta pri kliknuti na mna tak, aby auto zatrubilo. Pouzijeme blok
prikazu zahraj zvuk z kategérie prikazov Zvuky. Prikaz ma jeden parameter, ktorym sa udava meno
zvuku, ktory chceme prehrat. Zvuk sa vyberd z ponuky zvukov, ktoré ma postava k dispozicii.
MozZeme si ich pozriet, editovat, pridavat, mazat na karte Zvuky.

Trabit autom mdéZzeme aj pomocou klavesnice tak, Ze zahranie zvuku klakséna vykoname pri stlaceni
kldvesu. Udalostny blok pri stlaceni ma ako parameter klaves, na stlacenie ktorého ma auto
zareagovat.

-

pri kliknuti na mia ‘ pri stlaceni | medzernik =
o )| v ks < )

ULOHY:

Pracujeme s projektom Mesto.

1. Pri kliknuti na zelenu zastavku nastavte auto do domovskej pozicie. Vyskusajte reakciu
kliknutim na zelenu zastavku. Rovnaku akciu urobte aj na stlac¢enie klavesu ,,d“.

Pri stlac¢eni kldvesu ,,0“ auto prejde z domovskej pozicie do obchodu.

Pri stlaceni kldvesu ,b“ auto prejde z domovskej pozicie do banky.

Pri stlaceni klavesu ,,j“ auto prejde z domovskej pozicie k jazeru.

Pri stlaceni kldvesu ,,u”“ auto prejde z domovskej pozicie k dradu.

Pri stlaceni klavesu ,,|“ auto prejde z domovskej pozicie k lesoparku.

ounkwnN

1.6 ULOZENIE A ZDIELANIE PROJEKTU

Projekt je mozné ulozit do poéitaca ako subor s priponou .sb3 a neskér znovu otvorit v prostredi
Scratch.

e Subor * & Upravy

Novy

UloZ

Uloz ako

Otvor z pocitaca

UloZ do pocitaca

Prihlaseni pouZivatelia si m6Zu svoje projekty ukladat v cloude a zdielat aj s ostatnymi.

- L Settings ~ @ sabor ~ & Upravy ~ Moj projekt

15



LEKCIA 2

Cielom tejto lekcie je:

e rozliSovat Udaje Ciselného a textového typu,

e pouzivat Ciselné a textové Udaje ako parametre prikazov,

e nastavovat hodnoty vlastnosti objektov inkteraktivne vo vyvojovom prostredi a pomocou
prikazov,

e zostavovat jednoduché a zloZené vyrazy s operaciami, Ciselnymi a textovymi Gdajmi,

e pouzivat vyrazy ako parametre prikazov a operdcii,

e vytvorit premennud, pouZit premennu v prikaze alebo vo vyraze, zobrazit hodnotu
premennej vo vystupnom okne,

e zostavovat logické vyrazy pomocou relacnych a logickych operacii,

e poznat podmienené prikazy Uplného a netplného vetvenia, rozumiet ich vyznamu,

e formulovat podmienky pre podmienené prikazy,

e riesit problémy s vyuZitim premennych, vyrazov, podmienenych prikazov.

Motivacnou témou tejto lekcie je projekt s postavou poctdarky, ktord rieSi poctarske ulohy na
zakladné aritmetické operacie.

2.1 UDAIJE AKO PARAMETRE PRIKAZOV A VLASTNOSTI OBJEKTOV

Niektoré prikazy maju parametre — vstupné Udaje, ktorymi programator Specifikuje vyznam prikazu.
Udaje mozu byt &isla alebo texty. V bloku prikazu méa oblast, v ktorej sa edituje hodnota parametra
typu text alebo ¢&islo, ovalny tvar. Napriklad:

- x
parameter typu islo

L x

saies QD @ -

dva parametre typu text
a Cislo

Objekty v projekte (postavy a scéna) maju rézne vlastnosti, ktoré su uchované vo forme udajov.
Napriklad postava ma vlastnosti:

e poziciu reprezentovanu dvomi ¢iselnymi udajmi: suradnicou x, suradnicou y,

e smer reprezentovany ¢iselnou hodnotou v stuprioch,

e velkost reprezentovanu ¢iselnym Udajom v percentéch,

e kostym reprezentovany bud poradovym d¢islom vzozname kostymov, alebo menom
kostymu.

Tieto vlastnosti vieme nastavit vo vyvojovom prostredi, ale aj menit ich hodnoty pomocou prikazov
a zistovat ich hodnoty pomocou operacii.

Nastavenie hodn6t vlastnosti postavy vo vyvojovom prostredi:
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Postava macka - X 33 I ¥ -29

Ukiz | @ | & Velkost 100 Smer 90

Priklady prikazov, ktoré menia hodnoty vlastnosti postavy a scény:
Eniaikostimna nasta\rveﬂmsfna%‘ @ﬁverkosfn%l
et e

Bloky, ktoré predstavuju hodnoty vlastnosti objektov, maju ovalny tvar, lebo predstavuju Ciselny
alebo textovy udaj.

dalaf kostym

dalSie pozadie

Priklady blokov vlastnosti postav:

(puten) (postny) (amer)
(kusl]?ml Cislo = D <Imstim | meno » D

Priklady blokov vlastnosti scény pozadie:

(pozadie [ cisio w | ) ( pozacie  meno » |)

Hodnoty vlastnosti objektov sa daju zobrazit vo vystupnom okne zaskrtnutim zaskrtavacieho policka
pri bloku v ponuke blokov:

a
. - Postava1: pozicia x (4200
v

Postavail: poziciay (E370)
. Postaval: smer (N800

Napriklad v projekte Mesto dajme zobrazit vo vystupnom okne suradnice auta. Premiestnime
okienka so zobrazenim hodndt vlastnosti auta na vhodné miesto na scéne. Sledujme zmenu udajov
pocas pohybu auta.
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ULOHY:

1. Dajte zobrazit smer auta. Sledujte zmenu Udajov pocas pohybu auta.
2. Vytvorte novy projekt, v ktorom kocur Scratch postupne v bublinach oznamuje hodnoty svojich
nastaveni. Hldsenie odstartujeme stlacenim zastavky:
e Moja x-ova suradnica je...
e Moja y-ova suradnica je...
e Pozerdm sa smerom...
e Moja velkost je...
e Mam kostym...
e s poradovym Cislom...

Ukazka casti riesenia:

r/--

pri Kliknuti na [ \

bublina (Moja x-ova slradnica je
e

bublina - @ s
T

macka: pozicia x Moja x-ova siradnics je

macka: pozicia y m
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2.2 OPERACIE S UDAJMI

Na pracu s udajmi slizia bloky zo skupiny Operacie. Na pracu s textom suU v prostredi Scratch
k dispozicii operacie spoj na spojenie dvoch textov do jedného, znak na zistenie znaku s danym
poradovym ¢&islom v texte, diZka na zistenie dizky textu:

“\\:_z/

A
'._\“Spﬂj lkj_ablkojf hrusk

-'f [/- h £ -H\'l'
\ znak \L1_.} z .\l!ablkg{ﬁ.’.

Py

\ dl.?_ka' jablke )|

@)
Na précu s Cislami su v prostredi Scratch k dispozicii aritmetické operacie +, -, *, /, operacia ndhodne
na vygenerovanie nahodného ¢isla z daného intervalu, zvysok na vypocet zvysku po celodiselnom
deleni dvoch Ccisiel, zaokruhli na zaokruhlenie desatinného cCisla na celé a dalSie matematické
operacie (abs, odmocnina, sin, cos, atd’.):

' G

il |+ 1

S A/

,r//"_‘\ Y

W W,

C ) " ® ®

|\ y N ,y"l zwsuku I ]
. \ -

. Y =

|: I f | ] Il/- e ‘-\I.

'\\;__ N __j/ .\zackruhll l\,__j,-"

p — e e
| I | I
¢ '\i/’ do 104/ "\..//Il

Bloky maju ovalny tvar. Ich vysledkom je hodnota typu Cislo alebo text a daju sa vloZit vSade tam,
kde sa ako udaj o¢akava Cislo alebo text. Samotné bloky operdcii maju vstupné parametre typu cislo
alebo text, v ktorych sa daju editovat konkrétne hodnoty udajov, alebo vkladat dalSie ovalne bloky.

Pri kliknuti na ovalny blok v editore scendrov sa vyhodnoti operdcia a vysledok sa zobrazi v editore
v bubline.

@ N A
2ok | ] |
I\ :zvysuk \_1 4 ) !l 5_}.

-

4

VyuZzime ovalne bloky operacii v inych prikazoch. Napriklad upravme hlasenie kocura o hodnotach
svojich vlastnosti tak, aby hodnota bola v jednej bubline s celou vetou.
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Moja x-ova suradnica je 25

Text ,Moja x-ova suradnica je“ najprv pomocou operdacie spoj spojime s hodnotou vlastnosti
pozicia x do jedného textu. Tento ovalny blok potom vloZime ako parameter prikazu bublina.

W cwweewewmTT &
bublina 'L\SpOj \ Moja x-ova suradnica je || pozicia x il 2 |s
- - _ -’/ L. A

TN

o

Zdvojnasobme velkost kocura. Velkost kocura vieme zistit pomocou ovalneho bloku velkost. Tuto
hodnotu pomocou operdcie * (nasobenie) vyndsobime dvomi. Ziskani hodnotu vlozime ako
parameter prikazu nastav velkost na.

Y - = -

- / ( -\1
nastav velkost na || velkost 2 )l %
| N\ —

N

-

ULOHY

1. Otestujte v editore scendrov, ¢o pocitaju bloky z kategérie Operacie pre rozne hodnoty
vstupnych parametrov.

2. Upravte aj ostatné hlasenia kocura o hodnotach svojich vlastnosti tak, aby hodnota bola
v jednej bubline s celou vetou. Pridajte bodku za vetou.

3. Zostavte prikaz, ktory:
e zmensi velkost kocura na polovicu,
e zmeni velkost kocura ndhodne z intervalu 50 aZ 200 percent.

Dajte zobrazit hodnotu vlastnosti velkost a sledujte, ako sa prikazmi meni.

4. Preskumajte prikaz pomaly dopredu v projekte Mesto. Ako funguje animdcia pohybu auta?
Upravte program tak, aby auto islo dvakrat rychlejsie, dvakrat pomalSie. Upravte program tak,
aby auto vedelo aj civat pri zapornom vstupe.

F.

blok ‘ pomaly dopredu | ( poﬁet

_

opakuj | I pol::et VA 2\
\\ A \--. .

dopredu l\ E jl

2
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2.3 PREMENNE

Premennd je miesto v pamati na ulozenie hodnoty. K premennej pristupujeme prostrednictvom jej
mena (podobne ako pri vlastnostiach objektov ako velkost, kostym, smer, pozadie a podobne).

V prostredi Scratch sa premenné vytvaraju v skupine blokov Premenné stlacenim tlacidla Novd
premennd. Premenna mozZe byt globalna, teda pristupna vsetkym objektom v projekte, alebo
lokdlna, teda pristupnad len pre dany objekt (ako je to pri vlastnostiach objektov).

Vytvorme premennud s menom ¢islo1, ktord bude pristupna vSetkym objektom v projekte:

Nova premenna x

Menao premennej:

| Eislo1 |

® Pre vietky O Len pre tito
postavy postavu

[ Cloudova premenna (uloZena na
serveri)

U ox |

Zaskrtnutim/odskrtnutim zaskrtavacieho policka vedla mena premennej vieme zobrazit/skryt jej
hodnotu vo vystupnom okne podobne ako pri vlastnostiach objektov (pozicia x, pozicia y, smer
a podobne). Ukazat alebo skryt zobrazenie hodnoty premennej vo vystupnom okne vieme tiez
pomocou prikazov ukdz premennu, skry premennu.

Lukéi premennu ‘ Lsknr premennu ‘
Hodnotu premennej vieme menit prikazmi:

s et « | 0 men| st = Jo 1

g _

Prikazom nastav priradujeme danej premennej danu hodnotu. Prikazom zmeri menime aktudlnu
hodnotu premenne;j pric¢itanim danej hodnoty.

Hodnota premennej mdze byt vo vystupnom okne zobrazend tromi spésobmi:

e meno premennej a hodnota premennej,
cislol EELD
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e iba hodnota premennej,

e meno premennej, hodnota premennej a posuvac, ktorym sa dd nastavovat ¢iselnd hodnota
v rozmedzi 0 aZ 100 interaktivne v beZiacom projekte bez nutnosti pouzit prikaz na zmenu
hodnoty.

cislo1

o)

Sp6sob zobrazenia premennej sa da cyklicky menit dvojklikom. Zobrazenie hodnét premennych je
uzito¢né na sledovanie vypoctu pri ladeni programu (Upravy, opravy, hladanie chyb), ale moze byt
aj sucastou vysledného vystupu.

Premenné su v blokovom programovacom jazyku prostredia Scratch reprezentované ovalnymi
blokmi podobne ako vlastnosti objektov. Tieto ovalne bloky méZzeme pouzit ako parametre operacii
a prikazov s ¢iselnymi alebo textovymi vstupmi.

ULOHY

1. Vytvorte projekt Poctarka. Pozadie scény nastavte na ciernu Skolskd tabulu (pozadie
Chalkboard, ktoré je k dispozicii v ponuke pozadi prostredia Scratch). Pred tabulou vlavo nech
stoji jedna postava s kostymom dievcéata Abby (z ponuky kostymov prostredia Scratch).

2. Vytvorte dve globalne premenné ¢islol a Cislo2. Zobrazte posuvac na nastavovanie hodnoty
vo vystupnom okne.

3. Vytvorte scenar, v ktorom poctdarka celou vetou oznami sucin hodno6t premennych. Napriklad
12 krdt 10 sa rovna 120. Zo scenadra vytvorte novy prikazovy blok sucin. Vyskusajte poctarku
z nasobilky. Hodnoty ¢initelov zadavajte postvacom.

blok

- - .
| I . ) W ~ . . n
bublina | spoj Gpoj @oj Gpnj | &islo1 || krét) [ (':islog | rovna SE) | DOPLNTE WRAZ/III L2 s
., A _ b A s A M v
\ - > - . _f/

suéin

e ‘
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4. Upravte vizual projektu ako na obrazku nizsie. Umiestnite zobrazenie premennych na tabulu,
zvolte zobrazenie hodnoty bez mena premennej. Na tabulu v pozadi scény dokreslite text
,krat“ a zobrazenia hodnét premennych umiestnite z dvoch stran textu, aby tvorili poctarsku
ulohu.

5. Pridajte reakciu scény na udalost pri stlaceni klavesu ,n“, v ktorej sa hodnoty premennych
nastavia ndhodne v rozmedzi -100 az 100.

6. Pridajte reakciu scény na udalost pri kliknuti na zdstavku, v ktorej sa hodnoty premennych
Cislo1 a Cislo2 vynuluju.

7. Pridajte reakciu poctarky na udalost pri kliknuti na mria, v ktorej sa vykona prikaz sucin, teda
postava poctarky v bubline celou vetou prezentuje vysledok poctarskej tlohy na tabuli.

2.4 LOGICKE VYRAZY A PODMIENENE PRIKAZY

Logické vyrazy su vyrazy, ktoré maju hodnotu pravda (true) alebo nepravda (false). Mozu
obsahovat:

e relaéné operatory <, >, = na porovnavanie Cisiel a retazcov,

23



e logické operacie a (konjunkcia), alebo (disjunkcia), nie je (negdcia), ktoré operuju
s logickymi hodnotami,
e operacia obsahuje, ktora zisti, ¢i zadany prvy text obsahuje druhy text.

Bloky takychto vyrazov maju Sestuholnikovy tvar:

D &
( F f”“\) O e O
(__) = C_ j> nie je . <@ obsahuje @ 2

Ked' v editore scendrov kliknutim vykondame vypocet Sestuholnikového bloku, zobrazi sa v bubline
vyslednd hodnota true alebo false (v anglictine).

0 en 77— |
) (o YA

false true

frue

Logické vyrazy sa pouZzivaju v podmienenych prikazoch, ktoré vykonavaju prikazy, ak je splnend
nejaka podmienka. Podmienené prikazy ndjdeme v skupine prikazov Riadenie.

Blok prikazu ak ma tvar pismena C. Dovnutra sa vkladaju prikazy, ktoré sa maju vykonat
podmienecne, teda ak je splnend podmienka. Ako podmienka na vykonanie prikazov sa do
Sestuholnika vklada logicky vyraz.

ak.

Blok prikazu ak-inak ma tvar pismena E. Dovnutra prvej Casti sa vkladaju prikazy, ktoré sa maju
vykonat, ak je podmienka splnend, do druhej ¢asti sa vkladaju prikazy, ktoré sa maju vykonat, ak je
podmienka nesplnena. Tieto dve Casti volame aj vetvy podmieneného prikazu.

a 4

inak
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Vyskusajme tieto scenare pre poctarku:

ak <{' gislol | = | mj ak
M A - —

Fm\uai/na (Fazka dloha ;(_“‘.;. .::_E_'\] < @ai/rla E;'I"aika dloha :( ) If\ 2 )s
N 4 _ - . _ |

S g

inak
—
sUcin
—
o 'l L
| éislo1 | = | | gislo2 = 10 )
\ ) \ "/ L 4
) . .. N -5 |
bublina { TaZkad dlcha:( J{ 2 |5
b r.
inak
(N a
s0cin ‘
L\_/_:

V prvom scendri poctarka len zistuje, Ci je ¢islo1 vacsSie ako 10 a v tom pripade vyhlasi, Ze uloha je
pre nu tazka. V opa¢nom pripade neurobi nic.

V druhom scenari v opaénom pripade vypocita sucin Cisiel pomocou vlastného prikazu sucin.
V tretom scendri je podmieneny prikaz so zloZenou podmienkou, ktora je pravdiva, ak jedno alebo
druhé ¢islo je vacsie ako 10. Vtedy poctarka vyhlasi tlohu za tazku, inak Glohu vypocdita.

ULOHY

Pokracujeme v projekte Poctarka:

1. Pridajte scéne nové pozadie Chalkboard pomocou ikony e . Dokreslite na prazdnu tabulu
text ,,plus”. Scéna bude mat teraz dve pozadia, jedno s textom ,krat” a jedno s textom ,,plus”
na tabuli. Pozadia premenujte na plus a krdt.

2. Vytvorte novy blok sucet, v ktorom poctarka vypocita a celou vetou oznami sucet Cisiel ¢islol
a Cislo2. Vyskusajte poctarku zo scitovania.

3. Prikliknuti na scénu mente pozadie na dalSie.

Pridanim reakcie scény na udalost pri kliknuti na scénu vieme pomocou prikazu dalsie pozadie
cyklicky menit pozadia scény.

pri kliknuti na scénu

-
daldie pozadie

.
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Informacia otom, ktoré pozadie scény je aktudlne, je uloZzenad vo vlastnosti scény pozadie

e ™,
| pozadie l meno = | |
- A7

S parametrom meno —

4. Vytvorte takyto scenar pri kliknuti na poctdrku:
e ak sa meno pozadia rovnd plus, poc€tarka oznami sucet Cisiel islo1 a Cislo2,
e ak sa meno pozadia rovna krdt, poctarka oznami ich sucin.

Pouzite podmieneny prikaz a vlastné nové bloky sucin a sucet.
ROZSIRUJUCE ULOHY

Dokoncite projekt Poctarka.

5. Vytvorte novy blok rozdiel pre pocitanie rozdielu ¢islal a Cisla2. Pridajte pozadie s menom
minus a textom ,,minus” na tabuli. Pridajte do scendra poctarky pocitanie rozdielu. Pomécka:
Pridajte dal$i podmieneny prikaz ak:

pri kliknuti na mria

ak (pozadie meno » \;I = Z:Ikrét-:j
S =

[ s0Ein

. —

- ™
meno ‘ = | plus |
h 4

_

ak (pozadie

SN ST
stucet
—
f T 1 r . .
ak | pozadie | meno = | = minus )
\ - 4
AN o
rozdiel

e

6. Vytvorte novy blok podiel pre pocitanie podielu ¢islal a ¢isla2. Pridajte pozadie s menom
delené a textom ,delené” na tabuli, pridajte do scendra poctarky pocitanie podielu. Pouzite
dalsi podmieneny prikaz ak.

7. Pridajte do prikazu podiel oSetrenie delenia nulou: Ak je ¢islo2 rovné 0, poctarka povie, Ze
delenie nulou nema zmysel, inak vypocita podiel. PouZite podmieneny prikaz ak-inak.

2.5 VSTUPY A VYSTUPY

Ciselné a textové Udaje sa daju pocas behu programu vkladat aj pouzivatelom prostrednictvom
vstupu z klavesnice. V programovacom prostredi Scratch na to sluzi blok s prikazom otdzka.
Postava, ktorad vykonava prikaz, polozZi v bubline otdzku zo vstupného parametra prikazu otdzka.
Objavi sa vstupny riadok s kurzorom, do ktorého pouzivatel napiSe odpoved. Odpoved sa ulozZi a je
k dispozicii prostrednictvom ovalneho bloku odpoved.
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B g
otdzka | Ako sa volag? /}

. 4

=

i N
| odpoved |

Ako sa volas?

Udaj ziskany zo vstupu od pouZivatela v odpovedi na otdzku sa d4 dalej v programe spracovat.
Napriklad postava kocura vlozi meno ziskané z odpovede na otazku ,Ako sa volds?“ do pozdravu.
Prikaz bublina je prikazom vystupu, ktorym je personalizovany pozdrav.

-

_ "\.
otazka ’ Ako sa volas? |

k,ubnna Gpoj Gpoj [ Anoj ) CD (2)s
A

V bloku odpoved’ sa uchovava vzdy posledny vstup od pouzZivatela. Ak je otdzok viac, posledna
odpoved' prepiSe hodnotu predchadzajiceho vstupu v bloku odpoved. Preto, ak chceme ziskat
a uchovat viac vstupnych udajov, treba ich uloZit do premennych.

Napriklad odpoved na otazku ,, Ako sa volas?“ ulozit do premennej meno, v ktorej zostane uchovana
aj po odpovediach na dalSie otazky.

n.;islﬁlw[ meno * - na | odpoved \l

-, >

ULOHY
1. Naprogramujte takyto dialég kocura s pouZivatefom. Texty zvyraznené fialovou farbou su
odpovede alebo zavisia od odpovedi pouzivatela.
kocur: Ako sa volas?
pouzivatel: Peter
kocur: Ahoj, Peter! Kolko mas rokov?
pouzivatel: 23
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kocur: ESte 77 rokov a dozijesS sa stovky :)
Pridajte nejaké dalSie vlastné otazky a odpovede.

2. Projekt Poctarka upravte tak, aby ¢isla do poctarskej ulohy zadaval pouzivatel.
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LEKCIA 3

Cielom tejto lekcie je:

e vediet rozsirit prostredie Scratch o nové bloky z rozsirenia,

e pouzivat prikazy z rozsirenia Pero,

vytvarat obrazky perom réznych farieb a hribok,

vytvérat obrazky peciatkovanim kostymov postavy,

identifikovat v obrazkoch opakujuce sa vzory, pouzivat cyklus,
identifikovat v obrazkoch ¢asti vzorov, pouzivat vlastné bloky prikazov,
definovat vlastny prikaz s parametrami,

parametrizovat program.

Pracovat budeme s postavou chrobdka ako personifikaciou kresliaceho pera — kresliacim robotom.
Na zobrazenie kresliaceho robota sa hodia také kostymy postavy, ktoré ju zndzorfuju v pohlade
zhora.

3.1 ROZSIRENIE PERO

V prostredi Scratch vieme kreslit zaznamenavanim pohybu postavy — zanechanim stopy. Bloky
prikazov na kreslenie nie st Standardne stcastou prostredia Scratch, daju sa pridat z rozsirenia Pero.

Riadenie

Zistovanie

o y 4

/

Pero

Kreslime perom.

< —

Bloky z rozSirenia Pero obsahuju prikazy na pracu s kresliacim perom:

e nastavenie vlastnosti pera — farby a hrubky pera,
e zapnutie a vypnutie pera.
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Okrem nich sa v rozsireni nachadzaju prikazy:

e opeciatkuj — opeciatkuje tvar postavy do pozadia scény,
e zmaZ—zmaze vsetky stopy, ktoré postavy nakreslili do pozadia scény.

Vsetky prikazy vedia vykonavat postavy, mazat vie aj scéna.

Bloky prikazov na pracu s perom obsahuju ikonu pera, ktord indikuje, Ze blok nie je sucastou
zakladnej sady blokov, ale bol importovany z rozsirenia Pero.

ULOHY

1. Pridajte do prostredia Scratch rozsirenie Pero.

3.2 KRESLENIE, FARBA A HRUBKA PERA

Kreslime pohybom postavy so zapnutym perom.

Kreslenie pohybom postavy pomocou prikazov dopredu, viavo, vpravo volame korytnacia grafika.
Nazov , korytnacia“ grafika pochadza z historicky prvého programovacieho prostredia ur¢eného pre
deti Logo, v ktorom sa na kreslenie pouZivala postava korytnacky. Kreslenie zmenou suradnic
postavy volame suradnicova grafika.

Kreslenie v korytnacej grafike je zavislé od pozicie a smeru postavy. Kreslenie pomocou zmeny
suradnic je absolutne, nezavislé od smeru a pozicie postavy.

Nastavme kostym postavy na tvar chrobdaka, ktory bude nazorne zobrazovat smer postavy a nebude
prilis velky, aby nezakryval nakresleny obrazok:

&

Vyskusajme pohyb so zapnutym a vypnutym perom. Farbu pera nastavujeme prikazom nastav farbu
pera na. Farbu moZeme zvolit interaktivne kliknutim na parameter prikazu. Otvori sa zmieSavac
farby, v ktorom moézeme nastavit ¢islo farby v palete farieb dahy, jej sytost a jas. Nastavuju sa
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Ciselné hodnoty z intervalu 0 az 100. V zmieSavaci farieb sa nachadza aj nastroj na vyber farby
interaktivne kliknutim na nejaky bod v okne vystupov.

farba &4

sytost’ 100

Vlastnosti farba, sytost a jas sa daju nastavovat aj oddelene a okrem nich aj priehl'adnost farby
prikazom nastav vlastnost farby pera na hodnota. Tento princip miesania farieb sa nazyva HSV (Hue,

Saturation, Value) model.

Hrubku pera nastavujeme prikazom nastav hrubku pera na. Hribka pera sa uddva ¢islom v pixeloch

(obrazovych bodoch).
===

1. Vyskusajte pohyb chrobdka so zapnutym perom sroéznymi farbami a hrdbkami pera, aj
s vypnutym perom. Okrem zakladnych farieb dihy namiesajte aj Ciernu, bielu, sivd, hnedu
farbu.

ULOHY
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2. Naprogramujte pre postavu chrobdka takéto scenare:

m pri stlaceni

Co sa vykona pri stla¢eni kldvesov ,d“ a ,,z“?

pri stlaceni

3. Naprogramujte vlastné prikazy strom, jablko a hruska a nakreslite takéto obrazky:

e

Chrobaka mbzZete presuvat na prislusné miesto na kreslenie obrazka pomocou mysi.

4. S vyuzitim cyklu opakuj naprogramujte nové prikazy kriz, kvet, Stvorec, trojuholnik. Pouzivajte
rozne farby a hruabky pera.

< P

5. Svyuzitim vlastnych prikazov kvet, trojuholnik, Stvorec nakreslite takéto obrazky:
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6. Vytvorte novy prikaz, ktory kresli ZIté sIinko s [u¢mi velkosti 60. Pridajte scenar, ktorym postava
nakresli na svojej aktudlnej pozicii sinko pri stlaceni kldvesu ,,s“.

&

7. Vytvorte novy prikaz, ktory kresli svetlomodry oblak zlozeny z troch prekryvajucich sa kruhov.
Pridajte scenar, ktorym postava nakresli na svojej aktudlnej pozicii oblak pri stlaceni kldvesu

“

2,0,

8. Nakreslite obraz krajiny z prikazov, ktoré boli rieSenim predchdadzajucich uloh. Vysledok ulozte
ako obrazok (kontextové menu vyvolate kliknutim pravého tlacidla mysi do vystupného okna).

UloZit' obrazok ako...

Kopirovat obrazok

Preskumat’
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3.3 PRIKAZY S PARAMETRAMI

Prostrednictvom parametrov vstupuju do prikazov Udaje. Prikaz potom negeneruje vidy ten isty
vypocet, ale je hromadny, to znamen3, Ze generuje rézne vypocty zavislé od vstupnych udajov.
Napriklad prikazom dopredu sa nevykondva vzidy to isté, ale postava sa posuva v aktudlnom smere
o vzdialenost danu hodnotou vstupného parametra.

Aj prikazy naprogramované pouzivatefom (ruzové bloky z kategérie Nové bloky) mozu mat jeden
alebo aj viac parametrov.

Naprogramujme prikaz Stvorec s parametrom strana, ktory nakresli Stvorec s velkostou strany
danou parametrom. Vytvorime novy prikaz, upravime jeho meno na Stvorec, tlacidlom Pridaj vstup
Cislo alebo text pridame vstup typu Cislo a upravime jeho meno na strana.

Novy blok x

W

NEE-)

Pridaj vstup Pridaj vstup Pridaj napis
Cislo alebo text logicky

O Vykonaj bez obnovenia obrazovky

oamen ([

V editore scendrov naprogramujeme kreslenie Stvorca s velkostou danou hodnotou vstupného
parametra strana. Parameter strana (blok ovalneho tvaru) vlozime do bloku dopredu tahanim
mysou z hlavicky bloku stvorec. Novy blok Stvorec ma tvar s ovalnym ciselnym vstupom pre zadanie
velkosti strany. Nakreslime Stvorce r6znej velkosti.
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Vyskusajme niekolkokrat prikaz stvorec na kreslenie Stvorca ndhodnej velkosti:

&

ULOHY

1. Vytvorte prikaz trojuholnik s parametrom strana, ktory bude kreslit trojuholnik s rovnakymi
stranami danej velkosti.

2. \Vytvorte prikaz osemuholnik s parametrom strana, ktory bude kreslit osemuholnik
s rovnakymi stranami danej velkosti.
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ZovSseobecnime prikazy na kreslenie troj-, Stvor-, osemuholnika, a naprogramujme prikaz
mnohouholnik, ktory bude kreslit akykolvek pravidelny rovnostranny mnohouholnik. Okrem
parametra strana bude dalSim parametrom prikazu pocet stran mnohouholnika. Vyskusajme prikaz
mnohouholnik s roznymi hodnotami parametra pocet.

mnohouholnik . .

Vysledkom bude takyto obrazok:

ULOHY

3. Pomocou prikazu mnohouholnik nakreslite kruznicu.

36



4. Nakreslite v cykle 10 kruznic pravidelne otocenych cez celych 360°. Prikazom zmern farbu pera
0 10 mbzete menit farbu v odtierioch duhy.

Zovseobecnime prikaz mnohouholnik tak, ze aj uhol otacania sa bude zadavat ako vstup cez treti
parameter uhol . Prikaz nazvime poly ako skratku z ndzvu polygdn, ktory znamend mnohouholnik.

ULOHY

5. Co kreslia nasledujtce scenére?
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6.

Pomocou prikazu poly nakreslite takéto obrazky:

3 Qess

Vytvorte novy prikaz hviezda, ktory kresli ZItu hviezdu s parametrom velkost, ktory udava
velkost strany hviezdy. Pridajte scenar, ktorym postava nakresli na svojej aktualnej pozicii
hviezdu ndhodnej velkosti z intervalu 20 az 50 pri stlaceni klavesu ,,h“. Pre pokrocilych: Pridajte
druhy parameter odtieri, ktorym sa da menit sytost Zltej farby. Pri stlaceni klavesu ,h“ aj ten
mente nahodne.

Nakreslite hviezdnu noénu oblohu z hviezd na ndhodnych poziciach, ndhodného odtiena Zltej
a nahodnej velkosti.
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3.4 PECIATKOVANIE

Postava v Ulohe kresliaceho pera nie je sucastou obrazka, ktory pomocou svojho pohybu so
zapnutym perom kresli, ale ak ma kostym, ktory sa hodi do nakresleného obrazka, méze ho vhodne
dopltiat. Inak je lepsie po nakresleni obrazka postavu skryt.

Okrem kreslenia pomocou pohybu so zapnutym perom vie postava odtlacit svoj obraz (kostym) na
pozadie scény ako peciatku. Postava odtlaca svoj kostym do pozadia scény prikazom opeciatkuj
z rozSirenia Pero.

/7 opediatkuy)

Rézne kostymy postavy mozu tvorit kolekciu peciatok. Prikazom zmer kostym na vieme vybrat
konkrétny kostym-peciatku, prikazom dalsi kostym volit nasledujuci kostym-peciatku v poradi.

Vytvorme postavu s kostymami pismen abecedy. Obrazky vyberme z kniznice kostymov prostredia
Scratch (napr. zo série Glow) v editore na karte Kostymy. M&Zzeme pridat aj dalSie obrazky na
vytvorenie sady peciatok.

= Scendre o Kostymy on Zvuky

64x 75

'®

Glow-9
59%74

-

kostym Glow-A

vypli

*’1

(O I 4

Postavu so zvolenym kostymom presunme mySou na vhodné miesto a prikazom opeciatkuj
vytvorme jej odtlacok do pozadia scény. Zmenami kostymu, presivanim postavy a peciatkovanim
moZeme vytvorit napriklad takyto obrazok:

15
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@ ¢
PROCRANBOTRIID

Pismen3, srdiecko aj kocur su rozne kostymy tej istej postavy opeciatkované do prazdnej scény.
ULOHY

1. Pridajte do projektu ovlddanie udalostami, ktoré ulahéi peciatkovanie. Napriklad:
e zmena kostymu na nasledujuci pri stlaceni Sipky vpravo,
e zmena kostymu na konkrétne pismeno pri stlaceni prislusSného pismena,
e opeciatkovanie pri stlaceni Sipky dolu,
e presunutie postavy na miesto kliknutia na scénu a podobne.
2. Vytvorte vlastnu sadu peciatok a pomocou nej napeciatkujte pekny obrazok.

ROZSIRUJUCA ULOHA

3. Namet na projekt: Peciatkovy editor. Zvolte si tému a k nej vyberte sadu aspon piatich
obrazkov, ktoré budu sluzit ako peciatky na vytvaranie roznych obrazov. Cast scény vyhradte
peciatkam — postavam s roznymi kostymami, zvySok bude plocha na peciatkovanie. Kliknutim
na postavu peciatky urobte vyber peciatky a kliknutim do plochy na peciatkovanie odtlacte
tvar zvolenej peciatky. Peciatkovanim vytvorte pekny obrazok.
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LEKCIA 4

Cielom tejto lekcie je:

e pridat do projektu viac postav,

e orientovat sa v Strukture projektu s viacerymi postavami pomocou Prehliadaca objektov,
e rozumiet principu komunikacie objektov v projekte prostrednictvom sprav a udalosti,

e tvorit projekty s viacerymi postavami,

e spravne riadit spravanie postav v projekte prostrednictvom udalosti,

e vyuzivat multimedidlne prvky — animaciu, zvuky.

Motivacnym projektom tejto lekcie je vytvorenie Zivého obrazu (projekt Farma), v ktorom rézne
postavy animdciou pohybu alebo zvukmi reaguju na udalosti.

4.1 VIAC POSTAV V PROJEKTE

V projekte moze byt aj viac ako jedna postava. Do projektu ich vieme pridavat kliknutim na ikonu
Vyber si postavu v Prehliadaci objektov a odstraniovat kliknutim na ikonu koSa v Prehliadaci
objektov.

ULOHY

1. Vytvorte novy projekt. Pre scénu vyberte pozadie Farm.

2. 'V Prehliadaci objektov odstrante postavu kocura.

3. Pridajte na farmu tri nové postavy: kohuta, sliepku a kuriatko.
4. Preskumaijte vlastnosti novych postav: kostymy, zvuky.
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V prehliadaci objektov vidime tri postavy. Aktualna postava, ktorej sa tykaju zobrazené vlastnosti
v Prehliadaci objektov a editory Scenare, Kostymy a Zvuky, je zvyraznena.

Scéna
Postava  Chick - x 142 T v 134
UkdZz | @ Velkost 100 Smer -90 ' T —

.

Rooster Hen

-~
Chick 0 6

4.2 ANIMACIA A ZVUKY

Vytvorme zo scény s postavami Zivy obraz tak, Ze postavdm naprogramujeme spravanie, ktoré bude
aktivované udalostami.

Naprogramujme kohutovi scenar pri kliknuti na mria: Kohat natiahne krk a zakikirika prehratim
zvuku a zobrazenim bubliny s citoslovcom.

Postava kohuta ma tri kostymy: obrazok s hlavou z profilu (rooster-a), obrazok s hlavou z profilu
s natiahnutym krkom a nohou (rooster-b), obrazok s hlavou spredu (rooster-c). Zmenou kostymu
prikazom zmen kostym na dosiahneme efekt pohybu. Animadcia je striedanie obrazkov, ktoré
zachytavaju objekt v r6znych fazach pohybu.

Postava kohuta obsahuje zvuk kikirikania. K animdacii priddme zvukovy efekt prehranim zvuku
pomocou prikazu zahraj zvuk, a vizualnou bublinou s citoslovcom kikirikania. Zvuky vieme editovat,
pridavat, mazat na karte Zvuky v editovacej ¢asti vyvojového prostredia Scratch.

Kikirikiiii!

pri kliknuti na mna

zmerfi kostym na [ rooster-b = ‘
zahra) zvuk | rooster =

S~
bublina (Kikirikl'l'l'l'ﬁ @ s

zmer kostym na | rooster-a = ‘

ULOHY

1. Analogicky naprogramujte scenare pri kliknuti na kuriatko a sliepku:
e Kuriatko otvori zobacik a zapipa prehratim zvuku a zobrazenim bubliny s citoslovcom.
e Sliepka otoci hlavu a zakotkodaka zobrazenim bubliny s citoslovcom.
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e Najdite alebo vytvorte zvukovy subor s kotkodakanim sliepky a pridajte ho ako zvuk postave
sliepky.

Kotkodaaak!

Sliepke naprogramujme takyto scenar: Sliepka sa bude prechadzat sem a tam donekonecna.
V nekonec¢nom cykle opakuj stdle posivame sliepku o kisok dopredu a zaroveri menime kostym,
¢im dosiahneme animaciu pohybu. Striedanie obrazkov v animacii spomalime pomocou prikazu
Cakaj. Prikazom ak na okraji, odraz sa otoc¢ime sliepku na okraji scény o 180 stupriov.

f:
Otacanie postav sa animuje automaticky v troch rezimoch:
. podla smeru — postavy menia svoj vzhlad do aktualneho smeru,
' ‘ .7 . v v
. vlavo-vpravo — postavy maju len dva vzhlady: jeden pre smery 0 az 180 stupriov,
druhy pre smery -1 az -179 stupniov,
% o
° Ziadne — postavy nemenia vzhlad pri zmene smeru.

ReZim otacania sa da nastavit v Prehliadaci objektov. Kliknutim na vlastnost smer sa zobrazi
pomocka na nastavovanie smeru. Pod fiou su ikony pre nastavenie troch reZzimov otacania, aktivny
rezim je farebny.
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Bt

Smer 90 ‘

Postavy sa spravaju nezavisle: Ked nastane nejaka udalost, zareaguju na fiu prislusnym scenarom,
alebo nezareaguju, ak scenar pre danu udalost neexistuje. Na jednu udalost mdze sicasne reagovat
viac postav, teda moze byt definovanych viac reakcii na jednu udalost, dokonca aj od jednej postavy.

ULOHY

2. Animovany pohyb sliepky sem a tam spustite ako dalSiu reakciu na udalost pri kliknuti.

3. Naprogramujte reakcie sliepky na udalosti pri stlaceni sipky vpravo a pri stlaceni Sipky vliavo
tak, Ze sliepka nastavi svoj smer na 90 resp. -90 stupriov. Sliepka bude reagovat pri animacii
pohybu na stlacenie Sipok zmenou smeru pohybu.

4. Vsetky zvieratka nech pri stlaceni klavesu medzernik naraz predvedu svoju ,rec”.

4.3 KOMUNIKACIA OBJEKTOV V PROJEKTE

Doteraz sme sa stretli s udalostami, ktoré generoval pouZivatel: kliknutie na zastavku, postavu alebo
scénu, stlacenie klavesu. Podobne vedia spustat scenare inych objektov aj postavy alebo scéna tym,
Ze vygeneruju udalost, na ktoru iny objekt zareaguje. Udalosti vygeneruju niektoré prikazy postav
alebo scény:

e Scéna automaticky generuje udalost zmena pozadia prikazom zmeri pozadie. Ostatné
objekty na riu mézu zareagovat pomocou udalostného bloku pri zmene pozadia.
e Scéna aj postavy mozu generovat udalost sprava prikazom vysli sprdvu. Ostatné objekty na
nu moZu zareagovat pomocou udalostného bloku pri prijati sprdvy.
Prikazy zmen pozadie a vysli sprdavu, ako aj udalostné bloky pri zmene pozadia a pri prijati spravy
maju parameter, ktory Specifikuje pozadie a spravu.

KOMUNIKACIA SCENY A POSTAV PROSTREDNICTVOM ZMENY POZADIA

Pokracujeme v projekte Farma. PouzZijeme zmenu pozadia na ovplyvnenie deja na Zivom obraze bez
interakcie pouzivatela.

Pre scénu pridajme rovnaké nové pozadie (Farm). Upravme ho graficky na farmu v noci prefarbenim
oblohy a sInka tmavsou farbou. Nazvy pozadi méZzeme upravit na denna farma a no¢na farma.
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Pri spusteni projektu (udalost pri kliknuti na zdstavku) spustime pre scénu scenar, v ktorom sa bude

v nekone¢nom cykle striedat den a noc (denné a no¢né pozadie scény). DIZku dna a noci nastavime
prikazom cakayj.

pri Kliknuti na F ‘

N
opakuj stale

gakaj | 30 ) s

~—

e T

gakaj | 30 | s

L ~__ _' o

g

V cykle sa prikazom zmern pozadie opakovane kazdych 30 sekind meni pozadie a pritom sa generuje
udalost, na ktori mézu zareagovat ostatné objekty.

ULOHY

1. Naprogramujte postavam zvieratiek reakcie na udalost pri zmene pozadia takto:
e prizmene pozadia na no¢nu farmu sa postavy skryju,
e prizmene pozadia na dennu farmu sa postavy ukazu.

2. Kohutovi naprogramujte spravanie tak, aby na zaCiatku dia, teda pri zmene pozadia na dennu
farmu, zakikirikal.

3. Pridajte do projektu postavu sovy, ktord bude mat opacné spravanie: ukaze sa pri zmene
pozadia na no¢nu farmu, skryje sa pri zmene pozadia na dennu farmu.

4. Pridajte sove spravanie: pri kliknuti na fiu roztiahne kridla a zahuka zobrazenim bubliny. To isté
spravi aj bez kliknutia na zaciatku noci, teda pri zmene pozadia na no¢nu farmu.
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KOMUNIKACIA OBJEKTOV PROSTREDNICTVOM SPRAV

Druhou mozZnostou komunikacie medzi akymikolvek objektmi v projekte je vysielanie sprav.
Prikazom vysli sprdvu postava alebo scéna vygeneruju udalost, na ktori moze reagovat fubovolny
objekt v projekte scendrom pod udalostnym blokom pri prijati sprdvy. Parametrom prikazu
a udalostného bloku je sprava, ktoru vieme vytvorit a pomenovat, alebo vybrat z uz existujucich
sprav.

vysli spravu | spraval =

nova sprava...

/ sprava1l

Prikladom komunikacie prostrednictvom sprav je jednoduchy rozhovor postdv.

pri kliknuti na [

N = ——
bublina | Ahoj, ako sa mas? ) 'f 2 / 5
vysli spravu | spraval -

pri prijati spravy | spraval =

[(— 2 A ]

pri prijati spravy = spravaz k—\ bublina '.\‘_P'."Iélm sa fajn, dakujem, a ty'?__,_l Z_\_E_/_. s

' N = - l/.____\ il ( J
bublina Z_'\Vpohode. 2 )s vyili spravu | sprava? =

L ~

™ 4

Postava psa za€ina rozhovor pri kliknuti na zdstavku. Po otazke vysiela spravu sprdaval. Kocur pri
prijati sprdval odpovedad a vysiela spravu sprdva2. Pes reaguje pri prijati sprdva2 replikou.

V nasledujicom rieSeni je pouzity iny variant prikazu vysli spravu.

pri kliknuti na [
N 4 T
bublina ( Ahoj, ako sa mas? ) L 2 )s

vysli spravu | spraval = | a pockaj /N pri prijati spravy = spraval =

bublina | V pohode. j{ 2 )5 bublina [ Mam sa fajn, dakujem, aty? J{ 2 )s
N ’ - - —

Prikaz vysli spravu a ¢akaj spOsobi pozastavenie vykonavania scendra, kym sa neukoncia vsetky
reakcie na vyslanu spravu. Preto nie je potrebné, aby postava kocura vysielala dalSiu spravu po

46



dokonceni svojej reakcie. Cely rozhovor je riadeny scenarom psa, ktory vysiela spravy, ¢aka na
reakciu a pokracuje po reagovani kocura.

Dalsim prikladom na komunikdciu objektov v projekte je ovlddanie spravania postav
prostrednictvom klikania na iné postavy, napriklad ak postava ma tvar tlacidla a jeho stlacanim
chceme dosiahnut reakciu inej postavy. Pri kliknuti na tlacidlo sa vysle sprava, na ktoru zareaguje
ina postava.

ULOHY

1. Pridajte aspon dve dalSie repliky do rozhovoru psa a kocura z prikladu na komunikdaciu postav
v projekte.

2. Vytvorte takyto projekt: Na scéne s vesmirnym pozadim je raketa a tlacidlo START. Pri kliknuti
na tlacidlo START raketa vyleti zo scény smerom hore. Pri kliknuti na zastavku sa obnovi
Startovacia pozicia rakety.

ROZSIRUJUCE ULOHY

3. Preskumajte projekt Taneény suboj (https://scratch.mit.edu/projects/689681283/). Kolko je
v nom postav? Aké maju vlastnosti, kostymy, zvuky?

Preskimajte scenare postdv. Na obrazku je scenar postavy Khalid:

47


https://scratch.mit.edu/projects/689681283/

pri Kliknuti na miia pri kliknuti na miia

s e ~
zmeri kostym na "\ khalid-a » )

J

opakuyj stale

T fzahraj Zvuk -f_'"drum machine v-\} aZ do konca
- L . b - i
dalii kostym ‘ . 2
Cakaj 055 |s

—,

NS

zmen kostym na | khalid-a v.jl

4

-

zastav | moje iné scenare =

Ako sa synchronizuje hudba s animaciou tanca tanecnika? Aku ulohu zohrava prikaz zastav moje
iné scendre?

Projekt prerobte tak, aby sa v iom pri kliknuti na zdstavku odohral takyto pribeh:

Postava Khalid oslovi svojho slpera a zatancuje svoj tanec. Potom vyzve sUpera, aby ukdazal svoj
tanec. Postava Breakdancer zareaguje na vyzvu a predvedie svoj tanec. Spyta sa Khalida, ¢o
povie na jeho tanec. Ten priatelsky prejavi uznanie.

V pribehu sa striedaju aktivity jednej a druhej postavy. Spravne poradie a nac¢asovanie riadte
prostrednictvom sprav.
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LEKCIA 5

V tejto lekcii zhrnieme doteraz prezentované koncepty z programovania a systematicky doplnime
tie, ktoré sa v ukazkovych projektoch z predchddzajucich lekcii neobjavili.

Cielom lekcie je:

e mat uceleny prehlad o ponuke prikazov v programovacom prostredi Scratch,
e ovladat algoritmické konstrukcie:
o cyklus s danym poctom opakovani, cyklus s podmienkou, nekoneény cyklus,
o vetvenie Uplné a neuplné,
o podprogram bez parametrov a s parametrami,
e riadit vypocet udalostami,
e tvorit aritmetické, logické, textové vyrazy pomocou operacii a zistovanim stavu prostredia,
e pouzivat jednoduché a Struktirované premenné,
e vytvorit postavu a editovat jej vlastnosti pocas vyvoja v programovacom prostredi a pocas
behu programu.

5.1 KATEGORIE PRIKAZOV

Zakladnym motivaénym ramcom programovania v prostredi Scratch je tvorba interaktivnych
multimedialnych aplikacii. Od toho sa odvija aj terminolédgia prvkov programovacieho prostredia
(postavy, kostymy, scéna). Zakladné prikazy sa preto tykaju pohybu, vzhladu a zvukov postav,
a vzhladu a zvukov scény (scéna pochopitelne nemd prikazy pre pohyb). Prikazy z jednotlivych
kategorii sa odliSuju farbou:

Y

b
Pohyb

£

Ik___.-"l
Vzhlad

o
I |
-

Zvuk
Kategorie prikazov je mozné rozsirit pridanim rozsirenia. V lekcii 3 bolo predstavené rozsirenie Pero,
ktoré obsahuje prikazy na kreslenie pri pohybe postavy. V prostredi Scratch su k dispozicii dalSie
rozsirenia, ktoré obsahuju dalsie bloky uzitoc¢né pri tvorbe multimedialnych aplikacii alebo bloky na
spoluprdcu shardvérom mimo pocitaca (s mikrokontrolérmi BBC micro:bit, s robotickymi
stavebnicami Lego, s meracimi pristrojmi Vernier).

Prehlad aktudlne dostupnych rozsireni s novymi kategdriami prikazov je na nasledujucom obrazku:
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sk | )

Hudba Pero Video zist'ovanie Syntéza reéi
Hrame na nastroje a bicie. Kreslime perom. Vnimame pohyby pomocou kamery. Dajme postavam hlas.
VyZaduje V spolupréci s
= Amazon Web Services

=

Preklad Makey Makey micro:bit LEGO MINDSTORMS EV3
Prekladame text do iného jazyka. Vyrabame si vlastné klavesy. Programujme fyzické zariadenia. Vytvarame roboty a robotické hracky.
VyZaduje V spolupraci s V spolupraci s Vyzaduje V spolupraci s VyZaduje V spolupréci s

= Google JoyLabz * = micro:bit g = LEGO

-
=0
-

LEGO BOOST LEGO Education WeDo 2.0 Go Direct Force & Acceleration
Bring robotic creations to life Pracujeme s motormi a senzormi. Sense push, pull, motion, and spin.
VyZaduje V spolupraci s VyZzaduje V spolupraci s VyZaduje V spolupraci s

* = LEGO g = LEGO * = Vernier

5.2 RIADENIE VYPOCTU

Na riadenie vypoctu sluzZia v prostredi Scratch prikazy z kategoérii Riadenie a Udalosti. Zakladné
algoritmické konstrukcie su:

e sekvencia — postupné vykonavanie prikazov,
e cyklus — opakované vykondvanie prikazov
e avetvenie vypoctu — vykonanie prikazov v pripade splnenia alebo nesplnenia podmienky.

Sekvencia prikazov sa vytvori jednoduchym spajanim blokov prikazov pod seba do postupnosti.

Na opakované vykondvanie prikazov v cykle su v prostredi Scratch v kategorii Riadenie tri bloky:
cyklus opakuj s po¢tom opakovani ako parametrom, nekonecny cyklus opakuj stdle a cyklus opakuj,
aZ kym s podmienkou ukoncenia cyklu ako parametrom, s ktorym sme sa v predchadzajucich
projektoch este nestretli:

opaku) opakuj stale
J >
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Na vykonanie prikazov podmienenych splnenim podmienky sluzi prikaz ak. Na rozliSenie dvoch
réznych pripadov pri vykondvani scenara odliSenych splnenim resp. nesplnenim podmienky sa
pouziva prikaz ak-inak:

X WY
_ r b4

inak |

- T o

Okrem tychto algoritmickych konStrukcii ponuka prostredie Scratch prikazy na zastavenie alebo
docasné pozastavenie vypoctu. Prikaz zastav md jeden parameter, v ktorom sa zada, vykondvanie
¢oho sa ma zastavit (vSetko, tento scendr, moje iné scendre), prikaz ¢akaj pozastavi vykonavanie
vypoctu na dany pocet sekund:

zastav tento scenar = ‘ | Cakaj 1 | s

vietko
+ tento scenar

moje iné scenare

Uvedieme niekolko prikladov pouzitia prikazov cyklu, podmienenych prikazov, pozastavenia
a zastavenia vykondavania scenara.

Vytvorme novy projekt s postavou kracajucej Avery (Avery Walking z kniZznice postdv), ktorej
nastavime smer na 90 a Styl otacania viavo-vpravo:

Vyskusajme nasledujlce scendre na animaciu pohybu. Zmena fazy pohybu pomocou prikazu dalsi
kostym a posun dopredu sa opakuju niekolkokrat v cykloch ré6zneho typu a niektoré prikazy sa
vykonavaji podmieneéne v podmienenych prikazoch. Rychlost animécie ovplyviiuje diZka
pozastavenia vykondvania scendra v prikaze cakaj:
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opakuyj stale

- — —— L. . AP
opakyj | 10 dalsi kostym ‘ el < ’ l'\--ﬁ]-«>
U 3
dalidi kostym Y oo Y
dopradu I.\_Ll’»O__/.-

- -
ak na okraji, odraz sa

dalsi kostym

dopredu I:ISD \I

dopredu \ 30 ﬂ

caka) | 0.2 cakaj
Eakay 5 gakaj| 02 ) s caka) | 0.2 | s

z 2 >

Scenar A. Scenar B. Scenar C.

V scendri A sa prikazy opakuju 10-krat (Avery urobi 5 krokov — 10 polkrokov). V scenari B sa prikazy
opakuju donekoneéna v nekonec¢nom cykle, preto je do tela cyklu vlozeny dalsi prikaz ak na okraji,
odraz sa, aby postava pokracovala v pohybe do opacéného smeru, ked narazi na okraj obrazovky.
V scendri C je pouzity cyklus s podmienkou ukondenia, ktora je zostavenad tak, aby sa pohyb zastavil,
ked' x-ova suradnica postavy Avery presiahne 180 (dorazi na pravy okraj).

opakuj stale
{d’aléi kostym ‘

dopredu [ 30 )

ak Q(pozidax = /180\
opakuj stale E—

-« <I/ icia x\‘ . '&I\, =
(pezicax) >\ 160 )

viavo * ( 180 )
zastav tento scenar

inak

e \
ak | poziciax | < | -180 )

vpravo C4 I': 1 SD"]

-
dalsi kostym

dopredu 30

cakaj | 0.2 |s gakaj | 0.2 | 5
4 g

Scenar D. Scenar E.

V scenari D je ten isty efekt ako v scendri C dosiahnuty pouZitim nekonecného cyklu, do ktorého je
vloZzeny podmieneny prikaz ak s podmienkou ukoncenia a prikazom zastav tento scendr. V scenari E
sa okrem pravého okraja zistuje aj dosiahnutie lavého okraja scény pomocou Uplného vetvenia ak-
inak a dalSieho vnoreného vetvenia ak. V tychto pripadoch postava Avery meni svoj smer na opacny.
Efekt je podobny ako v scenari B — postava kraca v nekone¢nom cykle tam a spat.

Na riadenie vypoctu udalostami sa pouZivaju bloky z kategérie Udalosti. Udalosti mézu byt:

52



e vyvolané pouzivatefom: pri kliknuti na zelenu zastavku, na postavu alebo scénu, pri stlaceni
klavesu na klavesnici,

e generované programom: pri zmene pozadia, pri prijati sprdavy, pri Starte klonu (viac
v kapitole 5.5),

e vyvolané zmenou stavu prostredia: prekrocenie Urovne hlasitosti, uplynutie ¢asového
intervalu (viac v kap. 5.4).

V nasledujucich scenaroch reaguje postava Avery na udalosti generované pouzivatelom:

pri kliknuti na [* pri kliknuti na mria
s

vprave % {/180 ::

opakuj stale

e 2 -
dalsi kostym
N

Y. 3 ri stlaéeni = Sipka vpravo =
dopredu | 30 | P P P

T | \\_/.—.-_ =

| S ¥ b

- | ]

ak na okraji, odraz sa SMErom g 0_./ _
—

cakaj | 0.2 | s

3 pri stlaceni | Sipka vlavo =

5.3 PODPROGRAMY

Na Struktlrovanie programu sa pouzivaju podprogramy — v terminoldgii prostredia Scratch nové
bloky. Podprogram je pomenovana cast programu. Pri volani podprogramu jeho menom sa vykona
programovy kod podprogramu a po jeho skonéeni vypocet pokracuje dalej za miestom volania
podprogramu.

Zmyslom Strukturovania programu do mensich logickych celkov je:

e sprehladnenie programového kodu,
e viacnasobné poufzitie v roznych kontextoch.

MozZnosti pouZitia podprogramov v roznych kontextoch sa zvysuju, ked' ma podprogram parametre
— vstupné premenné, ktorych hodnoty ovplyviiuju priebeh vypoctu.

PokraCujeme v projekte s kracajucou Avery. Uvadzame priklady pouzitia podprogramov bez
a s parametrom. Novy blok krdcaj bez parametra animuje pohyb postavy (pol kroku), novy blok oto¢
sa na okrajoch ma dva parametre, otdca postavu do opacného smeru, ak je na x-ovej suradnici
mensej ako parameter favy a vacsej ako parameter pravy:
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./.. ..\.

[ s | e ./.-' w ~
hlok ‘ kracaj blok | oto¢ sa na okrajoch | favy | | pravy |

- ™, p— - — -

ps -y ) J—
daldi kostym ‘ ak = I{/pravy'\-
\~_/
S
Y _ 9 p—

dopredu '-\__30__,.'] viavo ) [‘/180\,]

gakaj 02 | s inak

—
. @)
N/
S
vprave C* | 180 )

Priklady pouzitia novych blokov (volani podprogramov) v nasledujucich scendroch zodpovedaju
scendarom A, C, E z predchadzajucej kapitoly:

opakuj 10 opakuj aZ kym > \/ 180 :> opakuyj stale
~_ :

[krééaj t(réﬁaj

g U
z

kracaj

/_’ — —
g Etuc’: sa na okrajoch | -180 | | 180 /'?

- 2

Pouzitie podprogramov zostrucniuje, atym sprehladniuje programovy kdd. Podprogramy su
pouZitelné viackrat a parametre umoznuju robit jednoducho zmeny vo vykonavani podprogramu.

5.4 PRACA S UDAJMI

V prostredi Scratch je mozné pracovat s udajmi typu:

e (islo — celé a desatinné,

e text (znakovy retazec),

e logické hodnoty — pravda (true) a nepravda (false),
e zoznam (postupnost) Udajov typu Cislo alebo text.

Cisla a texty su reprezentované ovalnymi blokmi, logické hodnoty $estuholnikovymi blokmi. Ovélne
a Sestuholnikové bloky nie su samostatné prikazy, ale vkladaju sa do prikazovych blokov ako
parametre. Ciselné a textové Udaje médzu byt Specifikované ako konstanty — programator ich vpise
priamo do ovalneho bloku, alebo ako vyrazy.

Vyrazy su ovélne alebo Sestuholnikové bloky, ktorych vysledkom je udaj (Cislo, text alebo logicka
hodnota). Vaésinu najdeme v kategdriach blokov Zistovanie a Operacie. Do kategdrie Operacie
patria bloky, ktoré realizuju:

e aritmetické operacie s Cislami:
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5

e (iselné funkcie:

e operdcie s textami:

.
] ]

jablko
o jablko

jablko

hrugka

jablko

e porovnavacie a logické operdcie:

Do kategérie Zistovanie patria bloky, ktorych vysledkom su Udaje ziskané pocas behu programu:

e 0 parametroch prostredia: ¢ase, dadtume, hlasitosti prostredia:

55



e o vstupoch od pouZzivatela z kldvesnice a mysi:

EEe———

e 0 aktualnych vlastnostiach a stave objektov v projekte:




Dalgie bloky na zistovanie Udajov z prostredia je mozné importovat z rozsireni.

Ako priklad pouZitia blokov na zistovanie stavu objektov v projekte pocas behu programu uvedieme
dalsi variant prechadzky postavy Avery:

opakuj stale
s
dalsi kostym

dopredu | 30-"-

ak /dntirkaé sa | okraj* | ?
wpravo C* | 180 |
|_\ =

Caka] 02 | s

.

Podmieneny prikaz ak dotykas sa okraj vpravo 180 nahradza prikaz ak na okraji, odraz sa v scenari
B z kapitoly 5.2. Aky je medzi nimi rozdiel, ponechdvame na zistenie Citatela.

Ciselné a textové Udaje sa daju uloZit do premennych. Prikazy na pracu s premennymi sa nachadzaju
v kategdrii Premenné. Viac Cisiel a textov sa da uloZit do premennej typu zoznam.

Zoznam je udajova Struktura — postupnost Cisiel alebo textov, ktoré identifikuje ich poradové &islo
v zozname. Na pracu so zoznamami sluzZia bloky z kategdrie Premenné:

e prikazy na pridavanie prvkov do zoznamu:

pﬁdaj hodnota | do I méj zoznam | vloZ | hodnota | na 1l v ( mdj Zoznam = - nahrad . 1 | v | mdjzoznam w | hodnotou | hodnota
e prikazy na odoberanie prvkov zo zoznamu:
g 1z mdj zoznam = | zrug vietko 2 mdj zoznam =

e operdcie na zistovanie vlastnosti a obsahu zoznamu:

=

prvok | 1 z| méj zoznam | poradie prvku | hodnota | v méjzoznam w | | difka | mdjzoznam =
mdj zoznam = | obsahuje | hodnota | 2

e prikazy na zobrazenie alebo skrytie zoznamu na vystupnej obrazovke:
ukaZ zoznam | mnozsiva = . skry zoznam ( mnoZstvd - |

Udaje v zozname sa daju editovat aj interaktivne vo vyvojovom prostredi pomocou klavesnice

a mysi:
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mdj zoznam

+ diztka3 =

V nasledujucom projekte sme vytvorili dva zoznamy — ndkupny zoznam a mnoZstvd ako na obrdazku:

nakupny zoznam mnozZstva

Idem do obchodu. Co
mam kupit?

dizka 5

V projekte su dve postavy, chlapec a diev¢a, a prebieha medzi nimi jednoduchy dialég. Chlapec sa
spyta, ¢o ma nakupit, diev¢a vyberie nahodne odpoved zo zoznamu ndkupny zoznam. Chlapec sa
spyta na mnozstvo, diev€a vyberie ndhodne odpoved zo zoznamu mnoZstvd. Rozhovor je riadeny
mechanizmom sprav a dievéa pouZiva v odpovediach blok prvok-z na vyber hodnoty zo zoznamu
a blok dfZka na uréenie dizky zoznamu:

2)
vy5li spravu a pockaj

o
vy5li spravu a pockaj
o
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V dalSom priklade demonstrujeme vytvaranie zoznamu pocas behu programu. V projekte su dve
postavy — ruzova a ZIta lopticka. Ruzova lopticka na stlacenie klavesu ,z“ za¢ne nasledovat poziciu
mysi a svoje suradnice zaznamenavat na koniec zoznamov body x, body y prikazom pridaj-do. Pohyb
lopti¢ky a ukladanie suradnic do zoznamov sa deje v cykle s podmienkou ukoncenia, ktorou je
stlacenie klavesu ,x“.

ZIt4 lopticka sa na stlagenie klavesu , k“ za¢ne pohybovat po rovnakej predkreslenej drahe vyberom
suradnic zo zoznamov body x, body y. Pomocou prikazu sko¢ na sa premiestni na suradnice na
1. mieste v zoznamoch body x, body y, a zo zoznamov ich vymaZze pomocou prikazu zrus 1 z body x,
zru$ 1 z body y. Toto sa opakuje, az kym je zoznam body x prazdny (ma dizku 0).

Na nasledujucom obrazku vidiet vysledok — pohyb mysou je zaznamenany ruzovou lopti¢kou tenkym
perom a uloZzenim suradnic pozicii mysi pocas pohybu v zoznamoch body x, body y. Pohyb Zltej
lopticky po tej istej drahe az do momentu vyprdzdnenia zoznamu body x je znazorneny hrubsim
perom:
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body x body y

1 | 40 192
2|40 2|92 Fﬁ
3 [40 3 [92 TN |/
4|40 4|92 [_//fj
5|40 5|92
6|35 6 96 '
7 e - 7 4nn M
+ dizka 384 = + dizka384 -
body x body y

(prazdny) (prazdny)

+ ditka0 = |+ ditka0 =

5.5 PRACA S OBJEKTMI

Pri programovani v prostredi Scratch sa zacinajuci programator zoznamuje so zakladnymi konceptmi
objektového a udalostami riadeného programovania. V projektoch sa moézu vyskytovat objekty
dvoch typov (tried) — postavy ascéna. Vypocet je riadeny udalostami. Spravanie objektov sa
naprogramuje zvycajne ako viac samostatnych scenarov, ktorymi objekty maju reagovat na
vzniknuté udalosti.

Vlastnosti scény a postav je moZné nastavovat a menit interaktivne vo vyvojovom prostredi alebo
prikazmi pocéas behu programu. Scéna je jedineény objekt pritomny v kazdom projekte, ktory nie je
mozné odstranit, ani pridavat viacnasobne. Postavy su objekty, ktoré je moiné pridavat
a odstranovat interaktivne pocas vyvoja aplikacie vo vyvojovom prostredi.

Iba pocas behu programu sa da vytvorit tzv. ,klon“, postavy, ktory bude mat vsetky vlastnosti
a spravanie povodného objektu. Klony nemaju vlastné meno, neda sa im naprogramovat vlastné
spravanie, ich spravanie je riadené scenarmi povodnej postavy. Od povodnej postavy sa mozu lisit
len hodnotami niektorych vlastnosti, ktoré sa menia podla scenara pocas behu programu v zavislosti
od prostredia, v ktorom sa klon vyskytuje.

Na vytvorenie a zrusenie klonu pocas behu programu slizia prikazy z kategérie Riadenie:

naklonuj seba w zrus tento kon

+ seba

Postava1
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Pri vytvoreni klonu sa vygeneruje udalost pri starte klonu:

pri Starte klonu

Ako priklad klonovania uvedieme nasledujuci projekt Zima. V projekte md scéna pozadie zasnezenej
zimnej krajiny s postavou zajaca, ktory méze alebo nemusi mat naprogramované nejaké spravanie.
DolezitejSia je postava viocky, ktord ma aktivne spravanie — vytvara svoje klony, ktoré padaju zhora
nadol.

pri kliknuti na [

opakuj a2 kjm < stlagené | hociktory » | 2

. . e o o | ri Starte klonu
skoC na x: -Qlahul:he od L =220 ) do | 22[]) ¥ 160 ) p
i opakuj a2 kjm < dotjkatsa  okraj w | ?\
nastav velkost'na | nahodneod | 5 | do | 10:\: %| pakul az ky \oxmal v ) y
ukaZ sa

naklonuj seba =
" cakaj 5 s
skry sa

-

zrus tento klon
cakaj | 0.1 | 5

z

Postava vlocky ma nastaveny smer 180, vhodny kostym a velkost. Klony vlocky sa vytvaraju pri
kliknuti na zdstavku v cykle s podmienkou ukoncenia, ktorou je stlacenie lubovolného klavesu.
Vloc¢ka v cykle zmeni poziciu na ndhodnu v hornej ¢asti obrazovky, nahodne zmeni velkost, aby
neboli vsetky vloc¢ky rovnaké, zviditelni sa, a s takymito vlastnostami vytvori svoj klon pomocou
prikazu naklonuj seba. Vtedy vznikne udalost pri Starte klonu, na ktord novo vzniknuty klon
zareaguje tak, Ze sa spusti cyklus, v ktorom naklonovana vlocka pada, az kym sa nebude dotykat
okraja. Po 5 sekundach na spodnom okraji obrazovky klon zanikne prikazom zrus tento klon — vlocka
sa rozpusti.
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ZAVER

V uéebnom texte sme predstavili zdkladné koncepty Struktirovaného a proceduralneho
programovania, ajednoduché principy prace sobjektmi ariadenia vypoctu udalostami.
V programovacom prostredi Scratch sa to da prostrednictvom blokového programovacieho jazyka,
ktory ma obmedzené vyrazové prostriedky, aby bol jednoduchy na pouZzivanie a primerany aj
detskému pouZivatelovi, ale na druhej strane dost bohaty na to, aby sa pomocou neho dali vytvarat
komplexné aplikacie a nevycerpal sa tvorivy potencial mladého programatora. Pre takdto vlastnost
edukacného programovacieho prostredia sa pouziva metafora ,nizky prah avysoky strop”.
Struktirovani mapu zakladnych pojmov a principov programovania v prostredi Scratch uvadzame
v Prilohe A.

Vzorové projekty v u¢ebnom texte su ukdzkou typov projektov, ktoré sa daju v programovacom
prostredi Scratch vytvorit. VacSinou sme uvadzali ako priklady jednoduché tvorivé prostredia na
experimentovanie, kratke multimedidlne pribehy alebo Zivé obrazy. Oblubenym typom projektov
v Scratchi su aj hry rézneho typu a simulacie. Zoznam odkazov na vzorové projekty sa nachadza
v Prilohe B. MnoiZstvo dalSich projektov od pouZivatelov Scratchu a profesiondlnych navodov od
autorov prostredia z univerzity MIT, v ktorych mozno najst inspiraciu pre vlastny projekt, ponuka
programovacie prostredie Scratch na svojom cloudovom ulozisku.

Buducim ucditelom odporucéame na dalSie studium metodické listy pre ucitelov, pracovné listy
a ucebnice pre deti uvedené v zozname literatury.
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PRILOHY

PRILOHA A. KONCEPTUALNA MAPA SCRATCH
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PRILOHA B. ZOZNAM PROJEKTOV

B.1 Mesto — projekt k lekcii 1. Dostupny on-line na: https://scratch.mit.edu/projects/890684170/

B.2 Tanecny suboj — projekt k lekcii 4. Dostupny on-line na:
https://scratch.mit.edu/projects/689681283/

B.3 Kracajuca Avery — projekt k lekcii 5. Dostupny on-line na:
https://scratch.mit.edu/projects/886640097/

B.4 Nakupny zoznam — projekt k lekcii 5. Dostupny on-line na:
https://scratch.mit.edu/projects/885820447/

B.5 Kreslenie rukou — projekt k lekcii 5. Dostupny on-line na:
https://scratch.mit.edu/projects/889074663/

B.6 Zima — projekt k lekcii 5. Dostupny on-line na: https://scratch.mit.edu/projects/179160392/
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