Modul 1 Vytvarime vzory
Badani 2 Opakovani a stridani

AKTIVITA 1.2.1

Vzory s opakovanim




Modul 1 e Badani2 e Aktivita 1.2.1 eo %
Vzory s opakovanim «

Otevri projekt 13-Vzory opakuj
- kdyz jsi online, Uloz jako kopii a k nazvu projektu pfipis svoje jméno
- kdyz jsi off-line, Uloz do svého pocitace a k ndzvu pfipis svoje jméno

M Klikni na pripraveny scénar dopredu-otoc se-otiskni se ... znovu a

dopredu o @ krok(i

otocse ™ o @ stupna

ZNOVU.

/ otiskni se

Jaky nejmensi pocet kliknuti jsi potfeboval, aby vznikl
uplny vzor?




Modul 1 e Badani 2 e Aktivita1.2.1
Vzory s opakovanim

M Pridej k tomuto scénafri blok opakuj  krat.

otiskni se

otiskni se

(dokud se dlazdice nedostane zpét na zacatek).

opakuj (.) krat

dopredu o @ krokdi

otocse C* o @ stupndl

otiskni se

7

B Najdi nejmensi potfebny pocet opakovani, aby vznikl Gplny vzor




Modul 1 e Badani 2 e Aktivita 1.2.1
Vzory s opakovanim

W Zduplikuj svij scénaf
a zmen v ném hodnoty.

vytvor dalSi zajimaveé vzory.

S BB EPaHs

A

Kopirovat

Pfidat poznamku

dopredu o @ krokd

otocse (™ o () stupnl

/ otiskni se

J

B Zkoumej rtizné vstupni hodnoty v blocich opakuj a otoc se a




Modul 1 e Badani2 e Aktivita 1.2.1 & %
Vzory s opakovanim «

Diskutujeme

@ Podafrilo se ti vytvofit uplny kruhovy vzor?
@ Kdyz se pfitom dlazdice dotkla okraje scény, co se stalo?

@ Jaké ¢islo jsi pouzil v bloku opakuj? Kdyz bys ho zménil na mensi
nebo vétsi, co by se zmenilo na vysledném vzoru? Vysveétli proc.

@ O kolik stupnt zatocila tvoje dlazdice po kazdém otisknuti?

@ Jak sis vybiral pocet opakovani pro svij blok opakuj? A Ghel pro
otoc se?
@ O kolik stuprit se otodila tvoje dlazdice dohromady pfi otiskovani

vzoru? Je pri kruhovych vzorech celkové otoceni vzdy stejné
velké?




Modul 1 Vytvarime vzory
Badani 2 Opakovani a stridani

AKTIVITA 1.2.2 BEZ KLAVESNICE

Pocitame uhly




Modul 1 e Badani 2 e Aktivita 1.2.2
Bez klavesnice: Pocitame uhly

. . o kolik stupnt zatoci dlazdice se celkové
pocet opakovani dlazdice vpravo otocila o
dopiedu o @ kroki
ototse * o @ stupfid 8 45 stupnu — stupnu
otiskni se
. _____stupnu 360 stupni
dopiedu o @ kroki
ototse (* o @ stupfitl 36 stupﬁﬁ Stupﬁﬁ
/7 otiskni se
g




Modul 1 e Badani 2 e Aktivita 1.2.2
Bez klavesnice: Pocitame uhly

ai

dopiedu o @ kroki
ototse (™ o @ stupnid

otiskni se

dopiedu o @ kroki
ototse (@ o @ stupfili

/7 otiskni se

<7

o kolik stupnt zatoCi

dlazdice se celkové

B dlazdice vpravo otodilao
8 45 stupnt 360 stupnt
L ﬂ stupni 360 stupna
i 36 stupnl — stupn




Modul 1 e Badani 2 e Aktivita 1.2.2
Bez klavesnice: Pocitame uhly

*

. . o kolik stupnt zatoci dlazdice se celkové
pocet opakovani dlazdice vpravo otocilao
dopfedu o @ krokd
ototse (™ o . stuprit
,  otisknise 5 stupn stupnt

Rozsifeni
Podafi se ti vypocitat vSechna
Cisla pro tento vzor a scénéf na stupnd stupnt

jeho otisknuti?




Modul 1 e Badani 2 e Aktivita 1.2.2

Bez klavesnice: Poditame uhly «

. . o kolik stupnt zatoci dlazdice se celkové
pocet opakovani dlazdice vpravo otocilao
dopfedu o @ krokd
ototse (™ o . stuprit
,  otisknise 5 72 stupn 360 stupnt

Rozsifeni
Podafi se ti vypocitat vSechna 60 360
Cisla pro tento vzor a scénéf na 6 stupnd stupnt

jeho otisknuti?




Modul 1 Vytvarime vzory
Badani 2 Opakovani a stridani

AKTIVITA 1.2.3
Stridave vzory




Modul 1 e Badani 2 e Aktivita 1.2.3
Stridavé vzory

a7

Pokracuj se svoji kopii projektu 13-Vzory opakuj

- Uloz jako kopii nebo Uloz do svého pocitace a pozmén jméno projektu

B Klikni na néktery ze svych scénard, aby vznikl kruhovy vzor. Potom

zvol jiny kostym a znovu vykonej ten stejny scénar.

.

-3 Scé oy Zvuky

©°

dopredu o @ krokd

otocse ™ o @ stupna

/ otiskni se kruh

"
Ehs

10



Modul 1 e Badani 2 e Aktivita 1.2.3 & %
Stridavé vzory «

B UZ nechod na zaloZku Kostymy, misto toho pouZij blok dalsi
kostym ve scénari a vytvor tento vzor:

dalsi kostym e

B Nyni naprogramuj nékteré z téchto anebo podobnych vzoru,
kazdy vzor vzdy jedinym scénarem.

Ss

£ %

P>
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Modul 1 e Badani 2 e Aktivita 1.2.3 & %
Stridavé vzory «

Diskutujeme

@ Kde jsi vlozil blok dalsi kostym ve scénari? KdyZ ho pfesunes
jinam, jak se zméni vysledny vzor?

@ Pouiil jsi jeden dalsi kostym nebo vicero? Dokazal jsi vytvofit cely
vzor jedinym scénarem a jedinym kliknutim?

@ Kolik ¢ervenych ¢tverc a modrych kruht je ve tvych vzorech? Jak
se stridaji?
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Modul 1
Badani 2

Vytvarime vzory
Opakovani a stridani

AKTIVITA 1.2.4 [ROZSIRENI]

Opakujeme a stridame
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Modul 1 e Badani 2 e Aktivita 1.2.4 & %
[Rpzsiteni] Opakujeme a stfidame «

Pokracuj se svoji kopii projektu 13-Vzory opakuj

- Uloz jako kopii anebo Uloz do svého pocitace a pozmén jméno projektu

B Uprav svoje scénéafe a zkus vytvofit tyto anebo podobné vzory.

zde jsou slozitéjsi vzory, zkus i je

eaeaaeae T
WD
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Modul 1 e Badani 2 e Aktivita 1.2.4 & %
[Rpzsiteni] Opakujeme a stfidame «

Diskutujeme

@ Jaké druhy vzora sis vytvofFil?

@ Vysvétli strategii, jak jsi postupoval. Mél jsi svij plan, vydafil se ti?

@ Jaké typy st¥idani kostymu jsi pouZil, jaké postupnosti vznikly?

CO06006060
EHEBSY
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MobuL 1 ¢« BADANI 2 989%

Na konci Badani 2 uz umim:

B umim pouzit opakuj _ krat s nékolika bloky uvnitt,

B umim najit nejmensi pocet opakovadni, aby muj scénar vytvoril
uplny kruhovy vzor,

B kliknutim na zelenou vlajku umim smazat scénu a zacit od zacatku,
B ve scénarich pouzivam i blok dalsi kostym,
B umim naprogramovat rlizné vzory se stridajicimi se kostymy,

B jedinym scénarem a jednim kliknutim vytvorim cely slozZity vzor s
vicero kostymy.
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Modul 1 e Badanize ZAKLADNI SLOVNIK

a7

B opakovani

Y o @

_J coi @

opakované vykondni postupnosti blokd

ridici blok, ktery opakované vykona v ném vlozené
bloky uréeny pocet krat

prikaz, ktery pozastavi vykonavani dalSich blokd scénare
na dany pocet sekund, napr.nals, 3 sanebo0.2s

B celkové otoceni o kolik se postava oto¢i celkem pfi vykonani daného

B kostymy

. dalsi kostym

B vzor

scénare (napt. o 360°)

jedno anebo nékolik , obleceni”, které postava ma a mize
si je na scéné ,,obléknout”

prikaze postavé, aby si vymeénila soucasny kostym za nasledu-
jici v jejim seznamu. Za poslednim kostymem nasleduje
opét prvni

pravidelné se opakujici postupnost obrazku, které
vytvori postava otisknutim svych kostym
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