E Nahodna prochazka

Otevri si novy prazdny projekt.
1. Postava bude stale skakat na nahodné pozice
na scene. Na miste, kam vstoupi, udela tecku.

Pouzij k tomu blok ECIMERElele[jER oy [o-N.
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E NéhOdné prOChéZka pokracovani

1.V bloku [iEEEVA IS { (R =Boouzij nahodné

cislo. Postava bude chodit po scene a kreslit
nahodné puntiky o velikosti napr. od 5 do 30.

2. V této uloze budes kreslit puntiky nahodne barvy
od 0 do 100. Postavu muzes skryt.
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Napovéda: vykreslovani muzes zrychlit zapnutim
Turbo rezimu (v nabidce Upravit).



E Barva podle podminky

1. Do scénare nahodne prochazky [ o
p‘fldéme novy blok skot na ( ndhodnd pozice @
ktery bude nastavovat barvu P
podle podminek. Vdiesa

/ pero vypni
=lle]d scenar pro volba barvy

vytvor takto: kdyz se postava
dotyka okraje, nastav barvu pera
na tmave Cervenou, jinak nastav
barvu svétle zelenou.

scénar pro volba barvy

Nastav vhodnou tloustku pera.
Postavu muzes skryt.




q Barva podle pozice

1. Do ELETENTEREIEIEETRA budeme vkladat
podminky pro pozici postavy na scene. Sestav
podml’nkua spust scénar.

2. Zmen v podmince znaménko nerovnosti na

opacné. Jak se scena vybarvi nyni?
3. Co fika barva na scéne o splneni podminky?

4. Prozkoumej podminky, ktere podle pozice meni

barvu. Zkus vzdy nejprve odhadnout, jak se
scéna obarvi.

a) Men cCislo u souradnice (0, 50, 100, -100 atd.)
b) Vyzkousej podminku pro blok .

c) Men znaménko nerovnosti (<, >).



Q Podminka vzdalenosti

1. Pridej na scénu dalsi postavu, napr. jablko. Zmen
pOdmlnkU na vzdalenost k Apple @ > @

Jak se scéna obarvila?
Presouvej postavu mysi. Men Cislo v podmince.

scénar pro volba barvy

kdyz vzdalenost k Apple @ > @
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Q Dve podminky

1. V dalsich ulohach budeme kombinovat dvée

podminky. Pouzijeme blok <D .
Dopln do neho dve podminky:

x >0 Mx <100

Mén v nich Cisla. Jak se scéna obarvila?

2. Pouzij podminky: ESE], B2EX]. Nejdfive
vyzkousej kazdou podminku zvlast’ a podivej
se, Jak se scéna obarvila. Potom obe podminky

doplii do bloku D

Vysvelli, jak se scéna obarvila.



Dve podminky pokraovani

1. Zkus predpovedet: nakresli na papir, jak se obarvi
scéna s podminkou:

2. Sestav scenare, ktere vykresli takto barevné
scény. V podmince pouzij blok <EREE




Q Dve podminky a vzdalenost

1. V bloku nahrad jeden
z bloku vzdalenosti od jablka.
Pohybuj jablkem (mysi nebo
scéenarem), pozoruj.

2. Pridej dalsi postavu a k ni podminku vzdalenosti.
Kombinuj podminky.
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