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Zavody

Prihlas se na svUj Scratchucet.

1. Otevri otevri si novy projekt (pouzij zalozku Tvorit
nebo na svém uctu Moje veci vyber Novy projekt),
prejmenuj na Zavody.

2. Zmén pozadi na takové, na kterém muze kocour
bézet (stadion, trava, cesta ...)

3. Pridej cilovou Caru jako novou postavu
— Nakreslit novou postavu. i ey St
Nakresli rovnou svislou 2
(shora dolu) ¢aru zluté barvy a
vloz ji do prave casti obrazovky.



https://scratch.mit.edu/

Zavody

4. Vytvor si vsak jesté jednu postavu
(Nova postava — Vyber postavu
z knihovny), a sice psa (Dog 2).

9. Postavy si mizeS prejmenovat =~ = = “

6. Zavody by zatim nebyly moc =
spravedlivé — ani jedna postava * | = m
se nenachazi pred startovni Carou.

Je proto nutné obéma postavam rici, aby se
vzdy pred zacatkem zavodu postavily na start.
Kazda na svou pozici.
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7. Rozpohybuj kocoura.
Nejprve si zvol, jakou klavesou bude kocour
ovladan. Zvolime mezernik.
Vzdy, kdyz stiskneme mezernik,
kocour se pohne o 10 krokd. ..

8. UplIné stejn& naprogramuj psa — ale
pozor, psovi zvol jinou klavesu, sipku =
nebo pismeno, jinak by se pohybovali o @
shodng, takze by zavod byly pekna nuda.

9. Zkus si po vytvoreni téchto kodu stisknout zelenou
vliajku. Uvidis, jak se postavy vyrovnaji na start a
pripravi na zavod. Potom vyzkousej jejich pohyb.
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10.V zadani stalo, ze ten, kdo dobéhne do cile, ma
zvolat ,Hura" nebo podobnou vétu.

Kdyz se kocour dotyka Cary CoTE
(postava2), zavola viteznou véetu
po dobu dvou sekund.
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11. UpIné stejn& naprogramuj psa.

Jeho zvolani muze byt stejné.
EEE
s Q) @@ i

12. Zkus stisknout zelenou vlajku. Obe postavy se
pripravi na start. Potom vyzkousej cely zavod.



E Zavody

ZKus to

1. Mén kostymy obou postav
a lepe nasimuluj
jejich pohyb.

2. Pridej dalsi postavu.

3. Vyzkousej si zavod se
spoluzakem ve dvoijici tak,
Ze kazdy ovlada jednu postavu.




	Stránka 1
	Stránka 2
	Stránka 3
	Stránka 4
	Stránka 5

