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CO BUDEME DELAT

e tancovat s vice postavami
e ovladat ryby v akvariu
e psat otdzky a odpovédi

CO SE ZACI NAUCI

e spoustét scéndre pomoci udalosti
e ovladat vice postav najednou
e reagovat na klikdni mysi, psani z kldvesnice

NOVE BLOKY

Pouzité nedlezité bloky:
kdyzZ narazi$ na okraj, odraz se

otazka _|

POUZITE PROJEKTY

bublina_ __ sekund

e Tanec
e Akvdrium
e Kresleni

CASOVA DOTACE 3 VYUCOVACI HODINY

Sled aktivit:
Kocici prochazka Dva tanecnici Otazky a odpovédi Akvarium
% ¥ ¥ | -
snimky 3 —6 snimky 7 —11 snimky 12 - 14 snimky 15 — 19
25 minut 35 minut 30 minut 45 minut
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ii Otevii si novy prazdny projekt. I
I: 1. Chceme, aby kocicka chodila po scéné sem a I
I: tam. Nejprve sestav scénar, v némz se kocCicka i
I bude stale pomalu posouvat dopfedu. PouzZij blok :I

Popakuyj stale | :

] 2. VWyzkouSej, co se stane, kdyZ do scénare zafadis :I

I
:: (IL'@kdyZ narazis na okraj, odraz se | s

:l 3. Nech koc€i¢ku béhat, klikni pod e o |l
! scénou do pole Smér a vyzkou3ej bl I
ikony v okné. Co kocicka déla? Smér 0 I

METODICKE POZNAMKY

Na uvodni strance Scratch se k prazdnému projektu dostaneme pres menu Tvofit,
pripadné v menu Soubor / Novy , pokud pracujeme v néjakém jiném projektu. Zaci se
mohou pfihldsit na svlj Ucet, aby se jim projekt automaticky ukladal.

Z4aci se seznami s tzv. nekoneénym cyklem: blok [2):{//[1=1(2 nikdy nekonéi a scénar
je potfeba ukoncit kliknutim na béZzici scénar nebo na Cerveny tercik vedle praporku

nad scénou ’ .

Po spusténi scéndre Z4ci vidi, Ze postava se schovala za okraj scény, ale scénar naddle
bézi. Scratch je nastaven tak, aby postavy, kdyz za¢nou ,,utikat” ze scény, neutekly Uplné
a bylo mozno je , odchytit” mysi a pretahnout zpét na plochu.

Uloha nabizi Fedeni problému z minulé tlohy. Postava se na okraji scény sice odrazi,
ale preklopi se a zpét bézi hlavou dold. Tim vznikd novy problém.

Davod, proc¢ k tomuto dochazi, spociva v nastaveni reZimu otaceni postavy, aby se
mohla otacet o néjaky uhel (napf. pfi kresleni obrazc(). Odraz od okraje znamena
otoceni postavy o 180°. Tuto informaci neni tfeba zakim vykladat.

Ve Scratchi existuji tfi zplsoby, jak zobrazovat kostymy postavy pfi jejim otaceni:
, $ P
2y
- dokola C¥ - postava se otaci do libovolného sméru P Y =
pavoucek pfi kresleni, vhodné pro pohled seshora)

Q o
- vlevo/vpravo ¥ ¢ - postava ma jen dva obrazky, levy a pravy hT; (jako pfi

pohledu z boku)

jako



P R [ M KAPITOLA 5 — KLAVESNICE A MYS

*
=

- neotacet O postava ma pouze jeden obrdazek, ktery neméni
Implicitné je nastaven zplsob otaceni dokola.

Uloha fedi problém predchozi tulohy. Nastaveni otaéeni vlevo/vpravo jej vyresi:
postava bude vzdy nohama dol(.

Zaci experimentalné vyzkousi ikony pro nastaveni réizného zp(isobu zobrazeni
kostymu pfi otaceni postavy a vyberou nejvhodnéjsi.

Pro nastaveni zplsobu otaceni postav existuje i blok GESEVANETL ] , ktery staci
spustit jen jednou, neni tfeba jej pfidavat do scénafe. Zaky snim neni tfeba
seznamovat.

RESEN( ULOH

| ots Zapnout ikonu Vlevo/Vpravo
opakuj stale opakuj stale

v okné pole Smér
dopfedu o @ krokt 'dOpFedu ° @ krokd nebo spustit blok
>

kdyz narazis na okraj, odraz se
nastav otaceni vlevo-vpravo e

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e V nékterych situacich se Zakim tim, Ze neumi
experimentovat, nebo neukdznénosti stane, Zze postava
ze scény utece Uplné a nebude vidét (napf. ji zmensi
nebo ji otoci do sméru, v némz zaleze nékam do kouta
apod.). Pak pomUZe nastavit polohu postavy ,rucné” —
nastavit obé cisla pod scénou v polich x, y na nulu

nebo spusténim bloku HCIERGORAON. Pokud presun
na stfed scény nepomlze, kocicka je patrné skryta

(pouzijte blok EIEIAIN) nebo zprusvitnéla (pomlze
o][e]q zrus grafické efekty |B
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I

| 1. Kocicka pfi pohybu vypada, jako Ze se klouze.
| Prohlédni si kostymy kocCicky a uprav scénar, aby
| vypadala, Ze na misté kmita nohama.
I

| Napovéda: Co udélas, aby kodicka

| nekmitala pfili§ rychle?

dalsi kostym

i} 2. Jak zaFidit, aby se kogicka mohla chvili klouzata |
| chvili chodit? I
| Sestav dva scénare, jeden pro pohyb a druhy pro }:

i stfidani kostymu. Spoustéj je postupné. }I

METODICKE POZNAMKY

.....

vpravo). Zaci mohou klikat na oba kostymy mysi, tim je stfidat a vidét,
ze stfidanim kostymU kocicka vypad4, jako Ze chodi.

Obrazek vpravo by mél pomoci Zakd vzpomenout si na
blok GEISRIGHTHY. Rychlost stfidani kostymU lze upravit vloZzenim
bloku &= G =T s parametrem napf. 0.3 sekundy. ‘ g

kostym2
83 x 106

Scénar pro klouzani (pohyb bez zmény kostym() Zaci jiz sestavili v predchozim snimku.

Kliknutim na scénar jej spustime, kliknutim na bézici, ,,rozzareny” scéndr jej zastavime.
Poté mlzeme spustit druhy scéndr a po chvili ho zastavit. Pfitom mUiZeme spustit oba
scénare, aby béZzely soucasné.

OTAZKY UCITELE
Co se déje, kdyz jsou spustény oba scénare soucasné?
Co déla jeden scénar?

Co déla druhy scénar?

= 8N =

Co se stane, kdyZ jsou spustény oba scénare soucasné a jeden z nich ukoncime?

Otazky jsou velmi prosté, odpovédi slouzi pro evidenci; je vhodné se ptat slabsich
zaka.
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opakuj stale opakuj stale opakuj stéle

dalsi kostym dopredu o o krokd dalsi kostym

kdyZ narazi$ na okraj, odraz se cekej @ sekund

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

o Nékterym Zakim bude treba pripomenout, jak se vratit z prohlizeni kostym(
zpatky na scéndre postavy.
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Q Spousténi scénaru

1. Vyzkousej, co déla blok |+« 10T
z nabidky [ [[:F12 . Pfipoj jej k jednomu ze
scénaru. Potom klikni na postavu na scéné.

U7 CILEO)LY po stisknuti klavesy mezernik §
Pripoj jej ke druhému scénari.
Spoustéj oba scénare. Jak poznas, ktery scénar je
spustény?

N e

3. Vyzkousej, co déla cerveny tercik vedle zeleného

I praporku. Vysvétli, kdy a jak funguje.

METODICKE POZNAMKY

Aktivita vede zaky k objevovani bloku, které jesté neznaiji.

Po spojeni bloku | :1cn {HEGTTTE 150 s nékterym scénafem a kliknuti na postavu vidime,
7e blok se spustil. Zaci by si mohli uvédomit, Ze mame ,novy mechanismus®, jak spoustét
scéndr — kliknutim na postavu. Neni tfeba klikat na scénatr.

Také blok je v nabidce blokt |[:F1ilL Kdy? jej zak pripoji
k druhému scénari, mize spoustét akce postavy kliknutim na ni ¢i stisknutim mezerniku.
Zak vidi, Ze oba scénare bé7i soucasné — postava se zarover pohybuje a stfida kostymy,
tedy chodi.

Ulohu 2 a 3 bude 74k délat prakticky soucasné.

Kliknutim na cerveny tercik . najednou zastavime vSechny scénare. Tento poznatek
ucitel Zakiim nesdéluje.
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v

RESENI ULOH

Mozné reseni:

po kliknuti na mé po stisku kldvesy mezernik @

opakuj stale opakuj stale

dopfedu o o kroku dalsi kostym

kdyz narazi$ na okraj, odraz se
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W Rezim Cela obrazovka =

I 1. Objevujeme rezim Celé obrazovky. i
I V&imni si, Ze nad scénou vpravo je tlagitko = . |
I PFepni do tohoto reZimu. Spoustéj scénare I
I mezernikem a klikanim na koCi¢ku. I

| 2. Zastavuj scénaie v rezimu Celé obrazovky :
i Kliknutim na Cerveny ter€ik a znovu je spoustéj. |

| 3. Uvazuj a diskutuj, jaké jsou vyhody rezimu I
Celé obrazovky. i

METODICKE POZNAMKY

Po stisknuti tladitka Ovlddadni celé obrazovky “ se projekt pfepne do zobrazeni, v némz
je vidét pouze zvétSenou scénu, scénare nejsou viditelné a nelze na né klikat, postavy se
ovladdaji kliknutim nebo stisknutim klavesy. Rezim Celé obrazovky tak pfripomina
pocitacovou aplikaci, jak ji vidi a ovlada uzivatel, ktery nema pfistup k programovému
kédu.

Po zastaveni scénare v rezimu Celé obrazovky by si zaci méli uvédomit, ze nyni maji
moznost spustit scénare znovu kliknutim na postavu, resp. stisknutim mezerniku.

Ucitel se zaky diskutuje o tom, co je na rezimu Celé obrazovky zvlastni. Zaci ziejmé
pfijdou na to, Ze vtomto rezimu lze scénar spustit, ale nelze ménit bloky, které fidi
postavu.

Ucitel by mél zaky v diskusi privést k tomu, aby si uvédomili rozdily mezi ptistupem
uZivatele a pfistupem programatora.

RESEN( ULOH

Mozny zpUsob popsani rozdilu:

e programator navrhuje avytvafi scéndre, méni kostymy, urcuje, jak se budou
pohybovat, a ¢im se budou ovladat,

e uzivatel postavy ovlad3, sleduje, co se na scéné déje, jak se postava chova.
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| Otevii si projekt Tanec. i
]

] 1. Sestav pro tanecnici scénar, v némz bude l{

| sftfidat kostymy poté, co na ni kliknes. g
| 2. VSimni si, Ze v seznamu postav pod scénou je
| jesté jedna postava — tane¢nik hip-hop. i
i Klikni na jeho ikonu, zobrazi se jeho plocha pro |
:: SCénéFe' Postava | hip-hop - x II
I Prohlédni si jeho kostymy ]
! ascénafe. Pomoci bloku vt © @ e e |

' [PIEE nech postavu s

METODICKE POZNAMKY
V Uloze 74ci sestavuji scénaf pro stiidani kostymda, ale v jiném prostiedi. Re$enim této
Ulohy je stejny scénafr jako pro chizi kocicky na misté.
Zaci si maji uvédomit, Ze stejny program Ize pouzit v jinak vypadaijici situaci, tedy Ze

na pohled rlizné situace maji informaticky totozné reseni.

Od této ulohy dale budou muset Zaci vzdy uvaZovat nad tim, na scénare které postavy
se divaji, aby psali program pro sprdvnou postavu.

RESEN( ULOH

po kliknuti na mé

opakuj stale

dalsi kostym
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E Tancujeme ff

1. Pro tanecnika sestav scénar, podle néhoz bude

tancovat. Zacni jej blokem | o SR
Spoustéj scénare pro obé postavy klikanim na
postavy na scéene.

2. Pro pokrogilé: Tanecnik pri tanci mize ,blikat®,
I rychle se skryvat a objevovat.
METODICKE POZNAMKY

Pridani udalosti na zacatek scénére je vyznamné: namisto spousténi scénare kliknutim
na scénar, coz muze udélat pouze programator, se spousti akce kliknutim na postavu,
coz mUiZe délat i uzivatel, ktery nema pfristup k programovému kédu.

U této ulohy se muze stat, Ze po ,,nasilném“ ukonceni scénare zlstane tanecnik skryty

a scénar nepuljde znovu spustit kliknutim. Pak je tfeba spustit blok m (jako cast
scénare nebo jako reakci na uddlost).

RESEN( ULOH

pfipadné k tomu:
po kliknuti na mé

po kliknuti na mé
opakuj stale

q i o stisku kldvesy a
opakuj stale - .

dalsi kostym

dalsi kostym

Cekej @ sekund

ukaz se

skryj se

10
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MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

Pokud po spusténi scénare postava zmizi, patrné se objevuje a skryva tak rychle,
Ze to lidské oko nedokaze postfehnout. PomUze zarazeni bloku

Nékteri Zaci mohou mezi postavami ,zabloudit” a psat scénare pro jinou
postavu, nez zamysleli, nebo nechténé pridat néjaky scénar ,navic” pro jinou
postavu. Pfi problémech je tak tfeba zkontrolovat, jaky scénar maji ostatni
postavy.

11



PRIM

Q Spoustéci praporek

1 1. Vyzkousej, co déla blok

| Vyzkousej v rezimu ** Celé obrazovky. Ovladej ::

|
I} oba taneéniky.

METODICKE POZNAMKY

po kliknutina |
i Nahrad jim prvni blok taneénikovi ve scénafi.
1 Potom klikni na zeleny praporek nad scénou.

po kliknuti na

j 2. Prejdi ke scénarum tanecnice. Také scénar
I tanecnice zacni blokem
] Potom Klikni na praporek. Co se stalo? Vysvétli.

o kliknuti na |- |

KAPITOLA 5 — KLAVESNICE A MYS

V této sadé uloh se Zaci sezndmi s ,,praporkem” jako nastrojem hromadného spousténi

scéndr(, a to i v reZimu Celé obrazovky.

Zaci by méli zjistit, 7e praporek spousti oba scénafe najednou.

RESEN( ULOH

Obé postavy maiji stejny scénafr. Je vhodné scénar u jedné postavy posunout na plose
nize, aby bylo pfi prepinani mezi postavami vidét, Ze jde o jinou plochu scénara.

po kliknuti na

opakuj stale

dalsi kostym

cekej @ sekund

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

po kliknuti na

opakuj stale

dalsi kostym

cekej @ sekund

Po kliknuti na
praporek zacali oba
tanecnici tancovat
naraz.

e 7aci nemusi chapat fakt, e scénar pro obé postavy je stejny, ale pfesto se po nich

chce, aby jej vytvorili dvakrat. Mlze se stét, Ze zak viibec nevytvofi scénar pro

jednoho z tanecnikd.

12
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1. Uprav scénare pro tanecniky tak, aby se
kliknutim na praporek spustil tanec a najetim na
postavu tanec skoncil.

i
1
I
i
1
I
i
1
i
2. Vymyslej a vyzkousej rizné zpusoby, jak tanec :
postav spustit a jak jej ukoncit. Vyzkousej :
pomoci mysi i klavesnice. :

I

1

i

I

1

i

1

1

i

kldvesa a w stisknuta? po stisku kldvesy Sipka nahoru »
kliknuti &
dotykas se ukazatel myiiw ?

METODICKE POZNAMKY

{88 Tato uloha spojuje udalosti a opakovani s podminkou v jednom scénafi.

Zaci si musi vzpomenout, Ze ukoncovani akce Ize fesit pomoci opakovani
s podminkou.

Ucitel by mél zkontrolovat ulohu 1 dfive, nez dovoli ,volné tvofit“. Muze vyhlasit, ze
bude kontrolovat pouze v rezimu Ovlddadni celé obrazovky.

Tvoriva aktivita, u které si Zaci procvicuji znalosti o udalostech (pro spousténi scénaru)
a podminkdach v opakovani (pro jejich ukonceni).

RESEN( ULOH

po kliknuti na

opakuj dokud nenastane = dotykas se ukazatele mysi @

dalsi kostym

cekej m sekund

13
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Priklad feSeni, kdy pouzijeme pouze ovladani klavesnici:

po stisku kldvesy a e

opakuj dokud nenastane = klavesa b e stisknuta

dalsi kostym

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e Pfi pouzivani podminky pfi opakovani se zaklim m{iZe stavat, Ze se jim nékdy
scénar nezastavi. Dochazi k tomu napt. pfi testovani stisku klavesy (viz scénar A)
nebo pokud je v bloku opakovani delsi doba ¢ekani (scénar B):

A) opakuj dokud nenastane . klavesa b e stisknuta

dalsi kostym

Cekej @ sekund

B) opakuj dokud nenastane = dotykas se ukazatele mysi @

dalsi kostym

cekej ° sekund

Z3kim pomiie rada, aby kldvesu podrzeli (nestadi jen klepnout).
Dlvodem vzniku této ,chyby” je fakt, Ze scénar netestuje podminku neustale,
ale jen tehdy, kdyzZ se pfi svém béhu dostane na pfislusnou radku. MUze se tak
stat, Ze stiskneme kldvesu pravé tehdy, kdy scénar vykonava blok m a tudiz
netestuje stisk klavesy. Pak nezaznamen3, Ze jsme klavesu stiskli, protoze stisk
trval kratce. Podobné kdyz (u scénare B) jen ,preletime” mysi nad postavou,
mUze se stat totéz; pocitac to , nezjisti“, protoze v okamziku, kdy se postava mysi
dotykala, tento dotyk nezjistoval.

e 74ci, ktefi nastavi spousténi i ukonéeni scénare stejnou klavesou, zase hrozi, 7e
se ,nestane nic”. K tomu dojde proto, Ze po stisku klavesy se scénar spustia hned

vvvvv

ihned ukoné&i. Re$enim je jednu z podminek zménit.

14
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() Diskutujeme ff

.
Il Ctyfi zaci vytvorili kazdy dva stejné scénafe, pro taneénici i taneénika. j‘l
I} Postavy uz Zadny jiny scénar nemaji. U kaZzdého Zaka nas zajima, jestli |l
| jeho postavy zaénou a skonéi tanec soucasné nebo kaZzda zvlast. ‘

[ po Kiiknuti na mé 1. scénafe Moniky | i

I opakuj klavesa k w stisknuta? opakuj

1 dokud nenastane dokud nenastane », 90tvkdsse okrajg ?

(W dalsi kostym dopredu o () kroka

po kliknuti na 3_ scénare Ingrid po kliknuti na mé

opakuj < :
T e klidvesa b e  stisknuta? opakuj o krat

dalsi kostym dalsi kostym

METODICKE POZNAMKY

Ctyfi scénare na snimku vlastné znamenaiji étyfi Glohy. Pfi zaddni Glohy musi ugitel
zdUraznit, Ze Zak sice vidi jeden scénar od Moniky, ale Monika vytvofila scénare dva,
Uplné stejné, pro obé své postavy.

Budeme postupné zkoumat jednotlivé scénare a uvazovat, kdy se u postavy tane¢nika
a tanecnice spusti a kdy se zastavi.

Ved'me zaky, aby pouze neodpovidali, ale aby o véci diskutovali, vysvétlovali,
zdlvodnovali ostatnim. Tomu pomuze, pokud ucitel nebude vyvolavat jen zaky, ktefi
se hlasi, a tim da dostatek ¢asu i pomalejsim zakim na promysleni véci.

scénare Moniky

Scénar se spousti po kliknuti na danou postavu. ProtoZze mys je jen jedna, nemizZeme soucasné
kliknout na obé postavy. Scénare lze spustit pouze jeden po druhém.

Po stisknuti klavesy [K] se oba tanecnici zastavi najednou.

15
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scénare Jirky
Scénar se spusti pro obé postavy soucasné, kdyz uzivatel stiskne kldvesu [B].

Scénar skondi dfive u té postavy, kterd je na zac¢atku nékterou svoji ¢asti blize k okraji, ke
kterému se pohybuje. Scénafe velmi pravdépodobné neskonci soucasné.

scénare Ingrid

Scénare se spusti soucasné, po kliknuti na ,,praporek”.

Scénare skonci soucasné po stisku klavesy [B].

scénare Jima
Scénare se spousti kliknutim na postavu, nelze je tedy spustit soucasné.

Kazdy scénar skonci po 10 opakovanich a jejich vykonani bude trvat stejné dlouho. Protoze
nebyly spustény soucasné, také soucasné neskondi.

Poznamka k resSeni ulohy 1

Uplné presné feceno, oba scénafe nemusi skoncit ve stejny okamzik. Vyména kostymu
néjakou dobu trva, a proto podobné jako u ulohy na predchozim snimku Spoustime a
ukoncujeme je pravdépodobné, Ze jeden scénar by testoval podminku v okamziku, kdy by
druhy scénar ménil kostym (oba se spousti v rliznou dobu). Tudiz by oba scénare netestovaly
podminku Uplné soucasné a ani by souc¢asné neskoncily.

Tuto informaci neni tfeba Zakaim sdélovat. Poznamka je uvedena pro pfipad, kdy se néjaky
velice bystry zak na toto zepta.

16
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! 1. Vyzkousej blok [T ONG]. Jedna |
!z postava po stisknuti néjaké klavesy Fekne néco |
! osobé. |

;2. Na jinou klavesu postava
. fekne v bubliné néco

; jiného. Druha postava

1 mulzZe na stisknuti néjaké
| klavesy také promluvit.

ey : o L
; 3. Postava nejdrive rekne ,Moje oblibena barva je“ [
I: a teprve az bublina zmizi, Fekne barvu. [
METODICKE POZNAMKY
V této Uloze se pripravujeme na pouziti textového vstupu z kldvesnice, ktery bude
nasledovat v dalSich dlohach.
Zaci zde vyzkousi, jak funguje novy nastroj.
V této uloze se vytvari navzdjem nezavislé ,mluvici” scénare. V pfristi kapitole se

budeme zabyvat synchronizaci akci pomoci predavanim zprav mezi postavami.

Bystrym Zaklm lze zadat ukol, aby néjakou rec¢ pronesly obé postavy soucasné (Zaci
by méli sami pfijit na to, Ze spoustéci udalosti je praporek nebo stisknuti stejné
klavesy). Postavy mohou tfeba spolecné ,zazpivat” (jako ve sboru).

Zaci maji pfijit na to, Ze dvé po sobé jdouci bubliny musi byt za sebou v jednom
Scénafri.

Postava muze tfeba prefikat kratkou basnicku.

RESEN( ULOH

1, 2.

Mozné reseni: MozZné reseni:

po stisku klavesy d e

LIIIGEN M3 oblibena barva je 0 sekund
bublina @ a sekund

po stisku klavesy ¢ e

bublina (IR €D sekund
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Q Otazky a odpovédi f

I 1. Vyzkousej, co déla blok [EIELTEINN. [
| 2. Vyzkousej tento scénar: I
otézka

bublina odpovéd o sekund

| Ndpovéda: Blok najdes v nabidce E

1 3. Sestav tanecnikovi scénar, ve kterém se zepta naii
i Tvoji oblibenou hudebni skupinu a poté tvoji [
| napsanou odpovéed zopakuje. [
- K gemu se zde muZe hodit blok Eekej 2 sekund ral

METODICKE POZNAMKY

1BV Uloze si Zaci vyzkousi vstup z kldvesnice.

Po spusténi scénar cekd na odpovéd
uzivatele. UZivatel md napsat odpovéd
a stisknout [Enter] nebo modré tlacitko.

.....

Blok [l ] je vlastné proménnd, misto, v ném3 je uchovana n&jaka hodnota (zde
je tou hodnotou odpovéd uzivatele na dotaz).

Uloha velmi podobnd piedchozi. Zminka o bloku mm tu proto, Ze postava nemusi
zobrazit odpovéd okamfzité, ale aZ s jistym Casovym zpozdénim — bude to vypadat
vérohodnéji.

RESEN( ULOH

Po spusténi se objevi otazka, po vyplnéni odpovédi se nestane nic, scénar skonci.

18
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Po spusténi se objevi otazka, po zodpovézeni postava odpovéd ihned fekne (ukaze v bubliné).

> . - Cekani se hodi ktomu, aby mezi odeslanim
1zt el Kterou skupinu poslouchas? o , .
odpovédi a jejim zobrazenim uplynul néjaky cas,
éekej o sekund aby postava odpovédéla az po chvili.

bublina = odpoved' e sekund

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

e Pfispousténi scéndre s otazkou Zaci obtizné rozliSuji, co délaji jako programatofi
a co jako uzivatelé.
e Pokud néjaky Zak dd do scéndre dva bloky otazka za sebou, nedostane obé

odpovédi. Blok poskytuje pouze odpovéd na naposledy polozenou
otdzku, dfive uloZzend odpovéd je prepsana novou.

e Pokud mame vice scénarl, zacinajicich otazkou, neni vhodné je spoustét
najednou (praporkem), nebot pak uZivateli prijde vice otazek naraz (které se
zobrazi jedna po druhé). Odpovédi v bubliné oviem budou stejné, protoze
v bloku je vlastné uloZena pouze posledni zapsand odpovéd.
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W) Otazky a odpovédi :r

1. Pepik sestavil pro tanecnici tento scénar:

TS Napis Eislo - ") "v
S

opakuj odpovéd “\ _‘\'

e

7 otiskni se

dalii kostym

dopiedu o @ krokd

Co bude postava vykonavat? Svoji domnénku
zdUvodni. Poté scénar sestav a vyzkouse;j.

2. Pepik po spusténi scénare napsal do odpovédi
I .2bkrat". Tanecnice ale neudélala nic. Proc?

METODICKE POZNAMKY

Uloha ukazuje poufiti ¢isla v odpovédi. Cislo je zde pouZito pro pocet opakovani.

Lze ocekavat ¢i vyvolat otazku, zda pfi zadani obrovského cisla by se opravdu postava
mnohokrat otiskla. Pravda je, Ze pokud postava narazi na okraj, neznamena to, Ze se
prestane otiskdvat. Nechame proto postavu délat malé kriicky a odrazet se od stén.

| Pro experimentovani: blok MJe v nabidce Pero , kterou aktivujeme
ww  kliknutim na ikonu (vlevo), kterou vidime v levém dolnim rohu monitoru.

Uloha smétuje k typam dat. Nékteré bloky pracuiji s &isly, nékteré s textem. Nap¥. dvé
Cisla lze sedist, ale dvé slova secist nelze, vysledek by nedaval zadny smysl.

Zatimco blok LI - - O} by odpovéd ,25krdt” zobrazil v bubling,
blok [«1:=11001F =17 vyzaduje Cislo. Text pocitac vyhodnoti jako nulu (zZadné cislo).

RESEN( ULOH

Postava se dotdze na Cislo. Poté postava vytvori tolik svych otisk(, kolik je odpovéd. Pfesnéji

feceno postava se otiskne, popojde a zméni kostym tolikrat, kolikrat si uzivatel preje.

Odpovéd ,25krdt” neni Cislo, ale slovo.

Jestlize uZivatel do textového radku nezapiSe Cislo, postava nic nevykond, protoZe blok

o1l e Cekd na Cislo — pocet opakovani.
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E Akvarium o

| Otevii si projekt Akvarium. |
] I
| 1. Prohlédni si postavu rybka. Sestav pro ni scénar, !
I aby po spusténi praporkem M stale plavala sem!

I tam. Bude se pfitom odrazet od stén akvaria. I

| 2. Plave tva rybka rychle
" nebo naopak prilis

I pomalu? Nastav ji

I rychlost plavani.

METODICKE POZNAMKY

Zaci prohlédnutim projektu zjisti, Ze postava md r@izné kostymy, ale 7adny scénar.
Uloha je procvicovaci, je podobnd koci¢i prochdzce v této kapitole. Opét ukazuje, ze
tentyz scénar lze pouzit v riznych situacich, v rznych pribézich.

Zaci reguluji rychlost ryby poétem krokG v bloku [LTZ= MR (0| {1]. Mensi ¢&islo
znamend pomalejsi pohyb. Experimentem by méli docilit stavu, kdy jim bude rychlost
pohybu pripadat tak akorat.

OTAZKY UCITELE

1. Jak vypadal scéndr kocicky, kdyZ $la na prochazku? Cim se li$i od tohoto scénaie?
2. Jak bude pohyb vypadat, kdyZ dam do bloku feeJsI{=l TR RN {1 (7} Cislo 07

3. A co kdyZ v ném pouziju zaporné Cislo?

RESEN( ULOH

po kliknuti na po kliknuti na

opakuj stale opakuj stale

dopfedu o @ kroku dopiedu o ° kroku

kdyZ narazi$ na okraj, odraz se kdyZ narazis$ na okraj, odraz se
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I pét rybek, kazdé vyber jiny kostym. i
| Uprav jim scénare, aby plavaly raznymi rychlostmi. !
| Spust najednou scénare vSech rybek. Plavou I
;| vSechny? I

Postava

! zkopiruj
I ,h
I Ukazat !
1 export

I‘ smazat
1 £

METODICKE POZNAMKY

Po kopirovani by Zaci méli zkontrolovat scénére u vSech postav (kliknutim na postavu
v seznamu postav pod scénou), zménit kostymy a rychlosti pohybu.

ZAci si uvédomi, Ze spousténi scénare na praporek ma vyhodu, Ze pro nakopirovani
postav se jejich scénare budou moci spustit najednou.

Prostorového efektu se dosahne, kdyz rybky, které pfi kfizeni prekryvaji ostatni, se
pohybuji rychleji (jsou ,blize“).

U projektu Akvdrium je jiz rybkdm nastaven styl otaceni vlevo — vpravo, neni jej tedy
nutné aktivovat, jako tomu bylo u kodici prochazky.

MOZNE POTIZE A JEJICH RESENi

e Pokud na spusténi praporkem nékterd rybka neplave, je tfeba zkontrolovat, jestli
scénar zacina spusténim na praporek.

e Pokud ma zak ve scénafich rybek chyby, nékdy je jednodussi nékteré postavy
smazat a postavu, ktera ma scénare spravné, znovu nakopirovat.
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E Kazdarybkanécodéla ~ e

i 1. Viyber si jednu z rybek a sestav pro ni novy i
| scénar, aby se po kliknuti na ni otocila o 180°, tedy
| aby se obratila. i

;2. Dalsim rybkam pfidélej scénare jako reakce na
| kliknuti mysi, napriklad: i
| - aby poskocila dopiedu, i
| - aby na chvili zmizela a pak se zase objevila, :

! - aby pomoci bloku B L I LWL H

! meénila svoji barvu. . i
Ii A o o o
I: Kazdé rybce pridélej néjakou reakci na kliknuti. g

S|
METODICKE POZNAMKY
Uloha ukazuje 7ak(im, Ze je vhodnéjsi vytvorit dalsi kratky scénar, nei vytvéret vie v
jednom dlouhém a sloZitém scénafi. Je pak lépe vidét, Ze kazdy scéndr je spoustén

jinou uddlosti.

Uloha umozZriuje zakiim experimentovat, byt kreativni, hledat nové reakce rybky na
kliknuti.

RESEN( ULOH

po kliknuti na mé

otoése ™ o @ stupid

Redeni napad( ze zadani:
po kliknuti na meé

skryj se po kliknuti na mé

po kliknuti na mé

zmén efekt barva ® o e

dopredu o @ kroka
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MOZNE POTIZE A JEJICH RESENI

Rybka, ktera se bude skryvat aukazovat, mlze po ,nasilném“ preruseni
vykondvani scénare pomoci cerveného terciku zlstat skryta. Pri dalSim spusténi
praporkem z(stane nadéle skryta a nepGjde na ni kliknout. Zakdim Ize poradit,
aby scénar plavani u této rybky zacinal blokem m

Ostatni efekty, napt. barevny efekt, rybi oko atd. se zastavenim scénare zrusi.
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E Miuvici rybka =3

| 1. Vytvor mluvici rybku — postava by tfeba mohla |

! néco slibit jako reakci na stisknuti néjake I

. [
| Kavesy ::
]

1 \ Splnim ti tfi prani! I

] i

] I

| %w 3 “, ‘ i

] I

| 2. Prepni akvarium do rezimu Celé obrazovky, i
I} ovladej akvarium klavesnici a mysi. .
S il

METODICKE POZNAMKY

Pokracovani predchozi ulohy. Dejme Zakl dostatek Casu, aby svoji aplikaci Akvarium
dopracovali do finalni podoby.

Ppokrocili Zaci mohou spoustét nékteré akce rybek kldvesnici — pak muze vice rybek
reagovat najednou.

Dovolme Zakim vlastni napady (rybka poplave pozpatku, bude se néjakym efektem
deformovat apod.)

Zaci vytvofili plnohodnotnou interaktivni aplikaci, kterou mohou ovladat ¢isté
uZivatelsky, bez zdsahu do programového kodu.

v

RESENI ULOH

Mozné reseni:
po kliknuti na mé

CITIMEN Nestouchej do mé porad tou mysi! 6 sekund
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E Rybky rostou -~
| 1. Pouzij blok PRI TR k tomu, abys |
] jednu rybku na stisk klavesy [Sipka nahoru] i
1 zvétsil. i
! Jak ji potom nastavi$ do pavodni velikosti? i

j 2. Sestav jesté jeden scénar, kdy se stejna rybka [
j po stisku klavesy [Sipka dold] o 10 zmensi. ::

METODICKE POZNAMKY

Uloha vede k pouzivani bloki na nastaveni a zménu hodnot, které urcuji vlastnosti
postav. Zaci si uvédomi, Ze pomoci &isel Ize nastavovat r(izné vlastnosti postav (zde
velikost; podobné zname tloustku ¢ary pera).

Zaci si maji uvédomit, e existuji dva zplsoby zmény: absolutni (nastavit na urcitou

hodnotu) a relativni (zménit o urcitou hodnotu) a Ze relativni zména nastaveni vychazi
z ptredchoziho stavu.

Zaci by méli pfijit na to, Ze zmen3$ovani je zména o zdpornou hodnotu. Lze pfipomenout
analogii z matematiky, kdy a—b =a + (-b).

RESEN( ULOH

po stisku klavesy Sipka nahoru e po stisku klavesy Sipka doli @

zmén velikost o m zmén velikost o 0

Plvodni velikost postavy nastavime pomoci

nastav velikost na @ %

reakci na stisk néjaké jiné klavesy.

bloku , tfeba jako
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I

10 Pouzit udalost ke spusténi scénare i
| ks e i
E Spoustet vice scenaru najednou 1
] ]

0 Ovladat vice postav i
I

ii:n Ovladat postavy pomoci mysi :i
] [
ii 2 Pouzit textovy vstup z klavesnice 1

I
10 Pouzit odpovéd z klavesnice ve scénari i
|

Posledni snimek kapitoly slouzi k uvédomeéni si, co jiz Zaci dokazali.

Zaci by mohli chodit k tabuli nebo si snimek vytisknout a zaskrtavat, kdy? jsou presvédéeni, ze

pfislusny radek zvladaiji.

Hledanim udloh, ve kterych konkrétni vyjmenovanou kompetenci pouzili, umozni zak(im

pouzivat pokrocilejsi terminologii (= rozumét ,, u¢enym sloviim*)
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