Modul 2 Grafika pana Brouka
Badani 4 Projekty pana Brouka: Prirodni scenérie

AKTIVITA 2.4.1

Kreslime stromy
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Modul 2 e Badani 4 e Aktivita 2.4.1 ”
Kreslime stromy

Otevri projekt 25-Projekt pana Brouka
- jestli jsi online, UlozZ jako kopii a k ndzvu projektu pfipis své jméno
- jestli jsi off-line, Uloz do svého pocitace a k nazvu pripis své jméno

W Proved dvodni scéndf a diskutuj v tymu, co presné udéla.

W Sestav scénat, ktery nakresli strom s kmenem délky 40 a korunou,
kterou bude tecka nahodné velikosti mezi 35 a 65.

Pomucka: k nakresleni koruny pouzij novy blok:

scénar pro nastav nahodnou tloustku pera

S/ hastav tloustku perana nahodné ¢islo od @ do @ nastav nahodnou tlouitku pera




Modul 2 e Badani 4 e Aktivita 2.4.1 ”
Kreslime stromy

B Vytvor si vlastni blok maj strom, pouZij na to svij scénar pro
nakresleni stromu.

B Vytvor scénar, ktery po scéné nahodné rozmisti mnoho stromdu.

B Udélej svoje stromy jesté ,,ndhodnéji” tim, ze pri kresleni kmene
a koruny pouzijes taky blok nastav nahodny odstin pera.




Modul 2 e Badani 4 e Aktivita 2.4.1

[Rozsiteni] Kreslime stromy ”

B [Rozsiteni] Uprav svUj scénar pro kresleni stromU tak, aby mél
jeho kmen nahodnou tloustku a nahodnou délku.

B [Rozsifeni] Zmén pozadi na nocni horizont a vytvor scénar, ktery
nakresli mnoho nahodnych stromd jen ve spodni, tmavozelené
oblasti.
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Kreslime stromy

Diskutujeme

@ Pii kresleni kmene stromu jsme pouzivali dopfedu o 40 kroki,
pozdéji jsme pridali kresleni koruny nahodné velikosti mezi 35 a
65. ProC se nam vsSak najednou zda, ze i délky kmene se meéni?

@ Kam do svého scénére jste dali bloky pero zapni a pero vypni,
kdyz jste kreslili hodné stromu?

@ Méni pan Brouk sviij smér, kdyZ kresli ndhodné stromy?
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AKTIVITA 2.4.2 BEZ KLAVESNICE

Cteme scénare




Modul 2 e Badani 4 e Aktivita 2.4.2
Bez klavesnice: Cteme scénare

B Pozorné si pretti kazdou Ulohu a odpovéz na otézky.

poééteéni%
smér
1. Kterym smérem bude ukazovat pan Brouk, jestli klikneme 2. Jestli bude pan Brouk
v ploSe na tento blok? (zakrouzkuj spravnou odpovéd) nejdriv ukazovat smérem
0 (nahoru) dopredu o @ kroka

a provedeme scénar

vpravo, kterym smérem
nastav smeér @ bude ukazovat na zavér?
(zakrouikuj sprévnou dopfedu o @ krok(

odpovéd)

dopredu o @ krokl
x nahoru x vpravo
% nahoru x vpravo
% dold ﬁ vlevo

x dolu ﬁ vlevo




Modul 2 e Badani 4 e Aktivita 2.4.2
Bez klavesnice: Cteme scénare

3. Jaka bude tloustka pera pana Brouka potom, kdy? provede
tento scénar?

/ nastav tloustku pera na o

dopredu o @ krok(

/ nastav tloustku pera na o

dopredu o @ kroka

7/ nastav tloustku pera na @

dopiedu o @ krok(

otocse (™ o @ stuphl

Tloustka pera bude

4. Jaky nejmensi poc€et opakovani musime zadat do bloku
opakuj, aby pan Brouk podle néj nakreslil pravidelny
mnohouhelnik?

nastav nahodnou Barvu pera

opakuj . krat

dopredu o m krok
otoése ) o @ stupid

Pocet opakovani bude




Modul 2 e Badani 4 e Aktivita 2.4.2
Bez klavesnice: Cteme scénare

5.

Jaky uhel musime zadat do bloku otoc se vlevo o _
stupnu, aby pan Brouk nakreslil Sestithelnik?

nastav nahodnou barvu pera

nastav hahodnou tloustku pera

Potrebny uhel je

6. Pokazdé, kdyz provedeme blok tecka, Brouk na scénu
nakresli novou tecku. Jestli klikneme na scénar dolQ,
kolik nakresli tecek?

sko€ na nahodnou pozici

Pocet tecek bude
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Bez klavesnice: Cteme scénare

7. Jaké rtzné tloustky pera muize mit pan Brouk, jestli klikneme na tento blok?

J hastav tloustku perana nahodné Eislo od o do @

Mozné tloustky pera jsou

8. Oznac ten ze scénara, ktery vytvori
pfiblizné tento obrazek.

nastav ndhodnou tloustku pera nastav nahodnou barvu pera

nastav nahodnou barvu pera

nastav nahodnou tloustku pera

nastav ndhodnou tloudtku pera nastav nahodnou barvu pera

dopfedu o @ krokd dopfedu o @ krokf

ototse O o @ stupnid ototse O o @ stupnd ototse (™ o @ stupfif
&7 &7 2

dopiedu o m krokd
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Bez klavesnice: Cteme scénare

9. Vytvotrili jsme si tento novy blok ctverec. Kolik
krokti dohromady projde pan Brouk, jestli
provedeme scénar vpravo dole?

scénar pro ctverec

Pokud klikneme na
tento scénar

Celkovy pocet krok(

10. [RozSiteni] Vytvofili jsme si novy blok s ndzvem prekvapeni.
Precti oba scénare a do rdmecku nakresli, co by asi vytvofil
pan Brouk, jestli bychom klikli na scénar vpravo.

/ nastav tloustku pera na o

/  hastav barvu pera na }

scenar pro prekvapeni

dopredu o @ krok
J

?

Pokud klikneme na
tento scénar

Start
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AKTIVITA 2.4.3 [ROZSIRENI]

Bydlime u lesa

12



Modul 2 e Badani4 e Aktivita 2.4.3

[Rozsiteni] Bydlime u lesa ”

Pokracuj se svou kopii projektu 25-Projekt pana Brouka

- Uloz jako kopii nebo Uloz do svého pocitace a zmén nazev projektu

B Nastav pozadi scény na nocni horizont nebo v lese.

M Naprogramuj, aby pan Brouk na oblohu nakreslil hodné hvézd
(jako v Aktivité 2.3.4).
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[Rozsiteni] Bydlime u lesa ”

B Vytvor novy blok domek tak, jako predtim. V jeho definici pouzij
nahodnou barvu a ndhodnou tloustku pera.

B Pouzij svlj novy blok pro nakresleni nékolika riznobarevnych
domecku v horni ¢asti zeleného pruhu.

W Pred domy potom pridej nékolik ndhodnych stromd.
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[Rozsiteni] Bydlime u lesa ”

B Vytvor kopii scénare pro kresleni stromd a uprav ho:
zmeén vstupni hodnoty blok( nastav tloustku pera, nastav barvu
pera a dopredu o _ kroku tak, aby scénar kreslil maly htibek.

M Dole pred stromy pfide;
nekolik nahodné umisté-
nych hribkad.
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Modul 2 e Badani4 e Aktivita 2.4.3

[Rozsiteni] Bydlime u lesa ”

Diskutujeme

@ Jakou strategii jste pouzili u kresleni domku? Pouzili jste taky
nahodnou barvu pera?

@ Kdo vytvoril scénar, ktery vyuziva vlastni bloky domek, hvézda,
strom a hribek, aby celou krajinku nakreslil jedinym kliknutim?

@ Jak jste zabezpedili, Ze pan Brouk nakreslil hvézdy pouze na
obloze, a ne jinde? Které hodnoty jste museli upravit a jak?
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AKTIVITA 2.4.3 [ROZSIRENI]

Pohoda na plazi
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Modul 2 e Badani 4 e Aktivita 2.4.4

[Rozsiteni] POohoda na plazi ”

Pokracuj se svou kopii projektu 25-Projekt pana Brouka

- Uloz jako kopii nebo Uloz do svého pocitace a zmén nazev projektu

B Proved uvodni scéndr  [Kolika zplisoby to umis udélat?]

B Zmén pozadi na scénu na plaZi (napf. z knihovny pozadi, nebo
pouzij nase pozadi na pldzi, nebo si vyrob vlastni).
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Images by Beau Wade from New York, NY, United States (Brighton Beach, Melbourne 2003)
[CCBY 2.0 (http://creativecommons.org/licenses/by/2.0)], via Wikimedia Commons ® ALEXEY ABROSIMOV (Own work) [CC BY-SA 4.0 (http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0)], via Wikimedia Commons
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[Rozsiteni] POohoda na plazi ”

B VytvoF nové bloky, které nakresli slunce, racky, palmy... nebo
cokoli, co se ti hodi k pohodé na plazi. Nize vidis jeden mozny
priklad.
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[Rozsiteni] POohoda na plazi ”

Diskutujeme

@ Jaké prvky jste pripravili pro svoji pldZovou scénu a jak jste je
naprogramovali?

VVvVVvV/

@ Co bylo v této aktivité nejtézsi?

@ Vyuiili jste u toho nékteré nové postupy a bloky, které jste se
naucili v module o panu Broukovi?




MoDUL 2 « BADANI 4 q

Na konci Badani 4 uz umim:

B umim definovat novy blok pro nakresleni stromu s korunou
nahodné velikosti,

B umim vytvorit scénar, ktery jedinym kliknutim nakresli hodné
stromU nahodné — ale spravné — rozmisténych po scéné,

B moje stromy maji koruny ndhodnych odstint zelené,
B umim si precist scénar a usoudit, co se stane, kdyz ho provedu,

B [Rozsiteni] umim vyuZit své zkuSenosti s kreslenim hvézd, domu
a stromu a vytvofit vlastni ‘scénu z lesa’,

M [Rozsifeni] podafilo se mi vyuzit leccos z Modulu 2 a vytvorit
vlastni ‘scénu na plazi’.




