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Opakovani s podminkou

ZAKOVSKE LISTY



Co budeme delat

I» tancovat s postavou |,
'» hrat o bonbony I
1y vytvaret pfibéh o balonku na pousti ::

'y sestav e lAuAnD o redminkai fra iahe land .
::» sestavit opakovani s podminkou pro jeho ukonceni I:

I» rozpoznat, kdy bude podminka splnéna }:

Iy rozpoznat, kdy je podminka testovana i




Podminka

I Otevri si projekt Pismena a slova. 'l

1. Sestav scénar, ktery stokrat za sebou vymeni }l
I kostym pismena. ;

, 2. Pro predchozi ulohu vyzkousej blok ||
CIETEETERIERESERE. Do tohoto bloku
:} vloz podminku pro stisknuti klavesy. Najdes ji
' vnabidce blok( RTHENT. ll
! Spust scénar a vyzkouse,. |,

opakuj dokud nenastane O

kldvesa mezernik ® stisknuta?

A I



https://scratch.mit.edu/studios/3440230/projects/

Q Jak dlouho se opakuje?

I 1. Spoustej scenar opakovane. ll
|| Do kdy se bude scénar vykonavat? ||
|| Jak dlouho by scénar mohl bezet? ||

| 2. VyzkouSej ve svém scenati jiné podminky: ||
:I dotykas se ukazatele mysSi? gallele ::
:} mys stisknuta? | |

opakuj dokud nenastane = klavesa mezernik ® stisknuta?

dalsi kostym



https://scratch.mit.edu/studios/3440230/projects/

' 1. Uprav svuj scénar, aby stfidajici se pismenka I
! zaCinala vzdy od zacCatku abecedy. |,

2. Hraj hru: spust scenar a snaz se zastavit na I
| ,SVeém" pismenku. ]

I 3. VylepSeni: Uprav svuj scenar, "

i aby se na konci vybraneé pismeno |
I v I
I otocCilo kolem dokola. ||



https://scratch.mit.edu/studios/3440230/projects/

LLJ Hrao bonbony

y  Deti dostaly bonbonieru a rozhodly se, ze sioni |
| zahraji. Pravidla znéla: Hrag, jehoZ pismeno se
. po stisknuti klavesy ukaze, si muze vzit bonbon.
. Tomas vytvoril scenar pro tuto hru. l

i OvSem v Tomasove sceénari padalo pokazdé ||
i pismeno T a Tomas tak vzdy vyhral. Jak scénar |
, upravil, aby mohl takto podvadet? ||

opakuj dokud nenastane = klavesa mezernik ® stisknuta?

dalsi kostym



https://scratch.mit.edu/studios/3440230/projects/

kostymy muze postava tanecnice stfidat.
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2. Sestav scénar, podle néjz bude tanecnice stfidat |
kostymy a tim ,tancovat. ;




E stiidani kostym f

I 1. Uprav scénaf, aby tane¢nice netancovala pfilis |
I rychle. ||

I 2. Uprav scénaf, aby tanecnice pfestala tancovat, |
kdyz na ni najedesS mysi. "




E St‘fidéni kOStYmﬁl pokracovani f

i 1. Uprav svuj scénar tak, aby tanecnice skoncila [
y  tanec vzdy tak, zZe bude stat na jedné noze.

I Napovéda: Scénar muzes
I zKopirovat a pak upravit.

I Budes mit pro kazdou

I ulohu zvlastni scenar.

opakuj dokud nenastane = dotykas se ukazatel mySi @ ? _
K.opirovat
dalsi kostym Pfidat poznamku %
Smaz blok

zmén kostym na tanecnice-c @




E Stridani kostymu pexracovani ﬂj

' 1. Dopli svuj scénaf tak, aby se tanecnice pii tanci |

I pomalu pfesouvala do strany. l}
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I 2. Zarid, aby se tanecnice misto na

I kliknuti mysi automaticky zastavila,
I kdyz se zaCne dotykat okraje.

| Z nabidky blokd vyber

i vhodnou podminku.




/
E Diskotéka f

| Pfidej na scénu dalsi tane€niky. Klikni na tlacitko Q i

| pod scenou a vyber si postavu z nabidky. i

| Postavam vytvor rizné scénare pro tancovani, i
:} mohou zastavovat napf. na stisk klavesy. ||

Muzes také zménit pozadi scény. 6 ||

' Tancovat mohou | | ||
1 ‘ \ C 2
y |1 zviratka a véci. 3




U kaidého opakuj dokud nenastane = dotykas se ukazatel mysi @

I scenare urC|’ dalsi kostym I
I které pismeno
I Se bUde zmén kostymna Z e
I ZObrazovat, az opakuj dokud nenastane = kldvesa X @ stisknuta
| Scenar SkOﬂC' M zméi kostymna M e I
Zduvodni |
uvodani. dal3i kostym I
zmén kostymna A e o : I
zmén kostymna K e
) opakuj dokud nenastane = dotykas se ukazatel mysi @

dalsi kostym


https://scratch.mit.edu/studios/3440230/projects/

E Mosty pres ostrovy

! Otevfi si projekt Mosty. |,
| Spoj pomoci péti mostu ostrovy tak, aby se daly |.
| prejet. ||
y Délka mostu i délka ostrova je 40 kroku. [




I
I'2. Vanda chce spojit krajni ostrovy jednim obloukem. !
I Napsala scénar, ale neco mu chybi. "

pero zapni




E Balonek a kaktus ‘

:} Otevri si projekt Balonek na pousti. ||

1. Sestav scenar, v nemz balonek pomalu poleti
, krajinou a po stisknuti klavesy S zastavi. i

1 2. Uprav scénar z predchozi ulohy
1 tak, aby balonek zastavil, kdyz
narazi do zelene barvy kaktusu.



Q Balonek a kaktus \V

| Pofadné otestuj svuij scénaf. Umistuj balonek na |
| ruzna mista obrazku (napf. A, B, C) a pak spousté]
| scénar. }:
| I
I
I
I
I
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I
I




[E Pichly balének v

| 1. Pod zéalozkou Kostymy si prohlédni kostymy |
' baldnku. [

I 2. Uprav scénaf z pfedchozich uloh tak, aby }:
I balének po narazu do kaktusu zménil kostym na "
pichly.




E Ukaz se, skryj se ‘

. 1. Prozkoumej bloky a |

Iz nabidky blok( NZAIEED. I:

i 2. Vytvor variantu pribehu, ve ktereém se balének |
y  Ppo narazu do kaktusu skryje. l

I Vyzkousej scénar, jestli spravne funguje ||
I 1 pfi opakovanéem spusteni. ||




Co je spatne? v

i 1. Martin sestavil pro baldnek tento scénar, |
! ovSem nékdy mu baldének nefungoval, jak chtél. I

I . . I
I dopredu o o kroku I

I Umisti balonek na takové misto, aby scénar }}
I nefungoval jak ma. "
I Umisti balonek na misto, aby fungoval spravne. "

I Poznas$, co je v Martinové scénafi $patné? II
Vysvetli. [




L] Diskutujeme ,

| 1. Péta vytvofila a spustila scénaf, pfi kterém ||
I balonek na kaktusu splaskl. Pak jej mysi odtahla, |
I a kdyz scenar spustila znovu, balonek letel II
I splaskly. Co bys ji poradil? ;

2. Lukas pri reseni predchozi ulohy sestavil tento
. scenar. Co balének delal? Jakou chybu Lukas [

Udelalo opakuj dokud nenastane = dotykas se barvy O ?

dopredu o e krokti

dalsi kostym




] Diskutujeme ¢

I 1. Porovnej, k ¢emu se hodi bloky ;

Y opakuj dokud nenastane | |

I Popi8, pro které situace bys pouzil jeden z nich |

I a pro ktere druhy. ;

| 2. K ¢emu vlastné pfi opakovani slouzi podminka? |
Vysvetli.




1 UkonCit opakovani blokd podminkou ;:
|
| |

iiu Pouzit ruzné podminky pro ukonceni E
ﬁ opakovani |
iiu Poznat, kdy je podminka splnena a kdy ne !
iu Pouzit opakovani pri vytvoreni pribehu ;
|| i

‘0 Na startu nastavit pribéh ;




