MobuL 3
Spolecenstvi
ctyr

Badani 1 Badani 2 Badani 3 Badani 4
Postavy ozivaji Poznavame Vysilame zpravy Pfibéhy spolecenstvi
podminky

TEMA MODULU

Modul 3 zkoum3 svét vice postav: kromé vyvoje budouciho chovaniindividualnich hrdind, budou
Zaci poprvé premyslet také o komunikaci a interakci mezi postavami. Nauci se budovat paralelni
reakce nékolika postav na stejnou udalost. Poznaji také mechanizmus vysilani a pfijimani zprav a
dalsi dllezité koncepty programovani, jako podminky (postavy budou zkoumat, zda se dotykaji
urcité barvy nebo zda pfi chlzi neprekrocily jistou hodnotu pozice y), nebo dalsi Fidici
konstrukce k opakovani néjaké akce — nejen dany pocet opakovani, ale

také, dokud zacne platit urcitd podminka,
pfipadné , donekonecna” (pomoci opakuj stale ).
Tento modul mozZno celkem pfirozené propojit

s riznymi dalS$imi oblastmi vzdélavani.

MOSTY A SOUVISLOSTI

VYTVARNA VYCHOVA: ANIMACE je atraktivnim a dCleZitym tématem také pro informatiku, i
pro vytvarnou vychovu.

CESKY JAZYK: TVORIME PRIBEHY V prvnim
i poslednim badani tohoto modulu budou Zaci
vymyslet a programovat pribéh ¢tyr hrdind na
neznameé planeté. Ve tfetim badani pouzivdame
lidovou pisen jako prostfedek k objasnéni pojmu vysilani a pfijimani zprav.

SCRATCH INFORMATIKA MATEMATIKA

—— —————

> udalost po kliknuti na mé » ndsobné postavy » propedeutika sourfadné
: Z:Z'f‘i‘éng:‘k‘:ﬁg;:dbiz‘;‘:”"se » udalosti soustavy a soufadnic

> bloky sko na_ azméfio » paralelni chovani » propedeutika zapornych
> opakuj stale P nasobné kostymy a animace Cisel

» pohyb s odrazem od okraje scény » podminky a opakovani's » nasobeni a déleni

> otoleninastavsmérk_ podminkou » rozklad &isla na rGizné

: Eﬁ)akkrejégioﬁsj,;?::::Iiizt"' » podminéné provedeni Cinitele

» bloky mensi ne? a vétsi nez » vyrazy » nahodna Cisla

» bloky pro praci se zpravami » vysiladni a pfijimani zprav » feseni problémi

» blok pro zobrazeni bubliny P matematické modelovani

Images by http://www.flickr.com/photos/kiwanja/ (http://www.flickr.com/photos/kiwanja/3470122137/) [CC BY 2.0
(http://creativecommons.org/licenses/by/2.0)], via Wikimedia Commons *© Guillaume Piolle /, via Wikimedia Commons ¢ BBC Life Story




MAPA MODULU 3
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Cervenou prerusovanou arou jsou oznaceny kli¢ové aktivity, Feeni kterych je nevyhnutné pro pokracovani v
nékteré z nasledujicich aktivit vtomto, nebo vyssim modulu. Aktivity, které nemaji rdmecek, jsou rozsitujici a ne
nevyhnutné pro pokracovani s dalSimi aktivitami.

V mapé téz vidime, jaké Uvodni projekty budou Z4ci pouZzivat v jednotlivych aktivitach, resp. zda budou pokracovat
se svym projektem rozpracovanym v predchozi aktivité.



MobDuL 3

PROPOJENI NA POZADAVKY RVP

Zakyné/7ak:

* prelte textovy nebo symbolicky zapis
algoritmu a vysvétli jeho jednotlivé kroky

* upravi pfipraveny postup pro obdobny
problém; ovéfi spravnost jim navrzeného
postupu, najde a opravi v ném pripadnou
chybu

* v blokové orientovaném programovacim
jazyce sestavi program; program spusti a
opravi v ném pripadné chyby

* pouZiva uddlosti ke spousténi podprogram(

Zakyné/zak:

* v blokové orientovaném programovacim

jazyce sestavi program pro chovani a reakci
postav

v programu najde a opravi chyby

pouZziva uddlosti ke spusténi ¢innosti postav
precte zapis programu a vysvétli jeho
jednotlivé kroky

upravi program pro obdobny problém
pouziva podminku k ukonéeni opakovani,
rozpozna, kdy je podminka splnéna

ovlada vice postav pomoci zprav

planuje a vytvari soubéiné reakce postav

Badani 1 Zkoumani a postupnad Uprava projektu s vicero postavami
Vytvareni chovani jednotlivych postav jako souboru nékolika

scénard

Paralelni chovani postav
Pocet opakovani jako zplsob regulovani rychlosti a plynulosti

déje

Pouzivani nékolika kostym0 pti animovani postav

Badani 2 Reakce postav na rlizné udalosti
Podminky, jejich splnéni a vyuziti pfi fizeni chovani postav
Monitorovani aktudlni situace a nastaveni postavy ve scéné

Badani 3 Posilani zprav mezi postavami, reakce jedné postavy, paralelni
reakce nékolika postav

Badani 4 Cteni programd

Posilani zprav jako prostredek spoluprace a komunikace mezi

postavami

Vyuziti konceptl Modulu 3 pfi tvorbé samostatného projektu —
pribéhu s vicero postavami



Mobul 3, Bédélnll 1

Postavy ozZivaiji

Aktivita 1 Aktivita 2 Aktivita 3 Aktivita 4

Ctyi
hrdinové

Nano se
teleportuje

Tera se

srvs

vznasi

Badani 1
Postavy ozivaji

Uvodni projekt:
30-Spolecenstvi
ctyr

Pokracujeme s:
30-Spolecenstvi
ctyr

Pokracujeme s:
30-Spolecenstvi
ctyr

Pokradujeme s:
30-Spolecenstvi
Ctyr

| e |

10-15 minut 20-25 minut 20-25 minut 20-25 minut

OBECNE VZDELAVACI CiLE

Zkoumat a modifikovat projekt s ndsobnymi postavami, vytvaret scénare pro jejich individualni
chovani, které jsou reakci — nékdy i paralelni — pfi kliknuti na zelenou vlajku, resp. na postavu.
Vyuzivat rGzny pocet opakovani urcité akce jako zpUsob regulovani , rychlosti“ daného déje.
Vyuzivat nasobné kostymy pro animovani postavy. Propojovat nové poznatky s matematickym
porozuménim a feSenim problém.

V tomto badani se Zaci poprvé setkaji s paralelnimi scénafi pro vice postay, s udalostmi, skryvanim
a objevenim se postavy, s grafickym efektem prahlednost, a taky s vyuZitim bloku opakuj _ krat
pro fizeni , rychlosti“ déja. Budou také budovat scénare pro skakani a chlizi postav po scéng, k
tomu vyuziji jejich nasobné kostymy.



MobuL 3 e BADANi 1 e AKTIVITA 3.1.1
Ctyfi hrdinové

Zkoumat, jak zvolit jednu z vice postav. Vysvétlit, proc¢ postava reaguje — nebo nereaguje — kdyZ na
ni klikneme, nebo kdyzZ klikneme na zelenou vlajku. Vysvétlit rizné zp(soby, jak provést Gvodni
scénar postavy.

KROKY

Zaci oteviou projekt 30-Spolecenstvi ¢tyF, pouziji bud UloZit jako kopii (pfi online) nebo UloZit
jako (pfi off-line) a k ndzvu projektu pfipisi své jméno.

0 Zaci prozkoumaji projekt a diskutuji o tom, co vidi (nap¥. podle prvnich tfi diskusnich otazek
dol(). Klikaji na kazdou z postav a diskutuji o tom, co se stane a proc.

Q Zkouseji také klikat na zelenou vlajku a diskutuji, co se stane a pro¢ (pozorujme, zZe projekt
neobsahuje Zadny scénar, tedy zddné chovani — proto se pfi klikani nic nestane).

Projekt 30-Spolecenstvi ctyf budeme pouzivat v celém modulu — pro postavy projektu budeme

postupné budovat jejich chovani. Zaéneme tvodnimi scéndfri, které vrati kazdou postavu do jeji

uvodni (zakladni) pozice, ve které jsme postavu nasli poprvé pfi otevieni projektu (v dalSich

aktivitdch modulu postupné priddme do Gvodnich scénarl taky dalsi bloky).

9 Zaci se naugi, jak otevfit plochu scénait pro kazdou postavu. Do kazdé z nich pFitdhnou blok
po kliknuti na zelenou vlajku a k nému pripoji blok sko¢ na x: _y: _ s hodnotamiproxay,
které odpovidaji Gvodni pozici postavy (viz v komentafich, jak je najit).

0 [RozSifeni] Jako alternativu Zaci mohou nahradit blok skoc na x: _y: _ blokem klouzej 1
sekund na x: _y: _ se stejnymi pozicemi x a y. Mohou potom experimentovat s riznymi ¢asy
klouzani (napf. 0.5 s, 1 s nebo 2 s). Zaci odtdhnou mysi postavy na jiné pozice na scéné a
kliknou na zelenou vlajku.

Nano Tera
Tyto Ctyfi postavy nds budou provazet celym modulem, Zaci by si tedy mohli vymyslet pfibéh, ktery
zajimavym zplsobem vysvétluje, kdo jsou, kde jsou, kde se tady postavy vzaly a co délaji.

9 Zaci diskutuji o nasich ¢tyfech hrdinech: kdo asi jsou a kde se vzali? Poznaji se, jsou pratelé?
Méli by se stat prateli a spolu néco podnikat?

SLOVNIK

Poprvé s setkdvame s vice postavami v projektu. V oblasti Postavy vlevo dole vidime jejich ikony,
spolu se jmény. Jedna z ikon ma po obvodu tlusty modry rameéek. Rikdme, Ze je zvolena a vpravo
vidime jeji plochu scénaru.

DISKUSNi OTAZKY

® K ¢emu je blok pero zapni? Co by se stalo, kdybychom ho nepouzili v duvodnim scénari?

® Kolik postav je v tomto projektu?

® Jak se jmenuji a jak jsme to zjistili?

® Co dovede kazda z postav délat?

® Pro¢ postavy nereaguji, kdyz na né klikame? Nebo kdyzZ klikdme na zelenou vlajku? Odkud se
tyto reakce berou?

® 7nas dva zplsoby, jak provést scénar s hlavickou po kliknuti na zelenou vlajku? Vysvétli, v éem
se lisi



MobuL 3 e BADANiI 1 e AKTIVITA 3.1.1
Ctyfi hrdinové

Sledujme, Ze kazda postava ma svoje jméno, svij kostym (vzhled) a svou vlastni plochu scénaru.
Pokud chceme vytvaret nebo upravovat scénare pro nékterou z postav, musime ji nejdfiv zvolit —
tim, Ze klikneme na jeji ikonu v oblasti postav vievo dole (viz 1 a 2 vpravo). KdyZ postavu zvolime,
vpravo se zobrazi jeji plocha scénara.

Kazdy scénar patfi pouze jedné z postav.

12

Scéna
Postava Nano ~ x 124 I y 11

Ukazat | ® | @ Velikost 50 Smér 90 _

Pozadi

=) ¢ 1
T

Piko Giga

Scéna
Postava Tera - x -156 I y -51

Ukazat | ® | & Velikost 50 Smar 0 _

Pozadi

= Q 1
T

Piko Giga

Jak najdeme tvodni pozici postavy

Ve skupiné blokd Pohyb se blok sko¢ na x: _y: _automaticky aktualizuje tak, aby zobrazoval
aktudlni souradnice postavy: kdyZz mysi premistime postavu na jinou pozici na scénég, v
momenté, kdy pustime tlac¢itko mysi, zméni se hodnoty v blocich skoc ... a klouzej ... a zobrazi
se aktudlni hodnoty x-ové a y-ové pozice postavy. Pfesné to se nam hodi pfi vytvareni dvodniho
scénare. Mysi postavu presuneme na pozici, kam se ma pfi inicializaci vratit. Potom uzZ jen do
plochy pfitdhneme blok sko¢ na x: _y: _ a pouZijeme jej v tvodnim scéndri.



MobuL 3 e BADANiI 1 e AKTIVITA 3.1.1
Ctyfi hrdinové

Dole vidime pfiklady scénaru, které po kliknuti na zelenou vlajku vrati kazdou postavu na jeji
uvodni pozici:
» KdyZ na néktery z téchto scénarl klikneme primo v plose, provede se — pouze on jediny.
» KdyZ ale klikneme na zelenou vlajku, vSechny scénare s hlavickou po kliknuti na zelenou
vlajku (v naSem pripadé Ctyfi) se provedou paralelné, tedy soucasné.

~e

po kliknuti na

po kliknuti na

po kliknuti na
sko€ nax: (@kZy y: o kliknuti na
.y o skoénax:@ y:@ -
sko& na x: @ y: @
sko€ na x: @ y: m

[Rozsifeni] Alternativa s blokem klouzej 1 sekund na x: _y: _

po kliknuti na

klouzej o sekund na x: y: @




MobDuL 3 e BADANI 1 e AKTIVITA 3.1.2
Nano se teleportuje

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak se postava muze skryt a znovu ukazat. Vysvétlit rizné strategie ke skryti a objeveni
se. Zkoumat, jak mUZe postava skocit na nahodnou pozici. Propojovat s matematickym
uvazovanim o ,rychlosti“ déje a planovanim zpétného (opacného) procesu pro planovany proces.

KROKY

Zaci pokraduji v praci se svou kopii projektu 30-Spoleéenstvi Etyf. V nasleduijici sérii aktivit
budeme postupné vytvaret rizna chovani pro kazdého z nasich hrdint. Zaéneme Nanem,
ktery ma specidlni schopnost (pravda, az kdyz ji naprogramujeme) — vzdy, kdyZ na néj
klikneme mysi, ztrati se a za chvili se opét objevi nékde jinde.

o Z4ci si zvoli Nana, ze skupiny Vzhled pfitahnou do plochy bloky skryj se a ukaz se a
prozkoumaiji je (nejdfiv jako samostatné bloky).

9 Z4ci zatnou budovat scénaf pro Nanovu specialni schopnost: k samostatnému bloku skryj se
pfipoji blok sko¢ na x: _y: _ a blok cekej 1 sekund (jinak by se Nano okamZité objevil nékde
jinde). Potom si zvoli pozici x a y, kam se ma Nano teleportovat. Nakonec ke scénafi pridaji
blok ukaZ se, aby se po jedné sekundé Nano objevil na svém novém misté.

9 Zaci na scénaf kliknou, a tim jej provedou. Pokud pracuji spravné, pfipoji na zacatek scénare
blok-hlavi¢ku po kliknuti na mé (viz pfipojené komentare).

Toto Feseni bude fungovat pouze tehdy, kdyz na Nana klikneme poprvé. Kazdé dalsi kliknuti uz

zpUsobi, Ze se Nano opakované objevi na tom samém misté.

G My viak chceme, aby se Nano vidy objevil na jiné — tedy ndhodné pozici. Zaci proto obé
hodnoty v bloku sko¢ na x: _y: _ nahradi blokem nahodné ¢islo od _ do _. V prvnim z nich urci
rozsah pozice x zleva doprava a v druhém rozsah pozic y zdola nahoru — vSude tam, kde chtéji,
aby se Nano mohl teleportovat (viz nasledujici komentare).

9 Zaci prozkoumaji izolovany blok bublina text 2 sekund. Potom jej upravi a s vhodnym textem
(napf. Tak ja jdu) jej vlozi na zaatek Nanova scénare pro teleportovani.

@ [Rozifeni] Zaci prozkoumaji a pouZiji blok zmén efekt priihlednost o _, aby se Nano skryval a
ukazoval pomalu (ne jednim ,,skokem®). Vytvofi si vlastni blok schovej se a pouziji jej misto
bloku skryj se. Podobné vytvofri scénar pro opacny proces, pojmenuji jej objev se a pouziji
misto bloku ukaz se (viz nasledujici komentare).

SLOVNIK

Blok skryj se skryje postavu na scéné. Blok ukaz se postavu znovu ukaze.

POZNAMKY A DISKUSE

Pozice x se méni od -240 (vlevo) do 240; pozice y od -180 (dole) po 180 (nahore). Kliknuti na
cervenou stopku zastavi vSechny scénare a zrusi vSechny grafické efekty.

DISKUSNi OTAZKY

® Co presné déla blok skryj se? Co se zméni, kdyZ v naSem scénafi vynechame blok ukaz se — kde
potom vlastné Nano ,zlistane”?

® Jak jinak bychom mohli skryt postavu? (jak nastavime jeji efekt prihlednost na 100)

® Jaké hodnoty x a y jste zvolili pro Nana jako jeho novou pozici? Pro¢ praveé tyto?



MobuL 3 e BADANi 1 @ AKTIVITA 3.1.2
Nano se teleportuje

RESENi A KOMENTARE

0 Zaci by méli za¢it tim, ze do plochy pritdhnou bloky skryj se a ukaZ se a prozkoumaji je jako
izolované bloky — dfiv, nez je pouZiji ve svém scénari.

9 Zakladni scénar pro teleportovani. Toto rfeseni teleportuje
Nana pokaZdé na stejné misto na scéné. Pljde tedy
pouzit jenom tak, Ze po teleportovani Nana odtdhneme
mysi nékam jinam a znovu na néj klikneme.

po kliknuti na mé

v , skoénax:@ : skoénax:@ :
Q VylepSené teleportovani v U

se s.kakanlm na ndhodné sekei o sokund Sekej o sokund
pozice xay.

po kliknuti na mé

sko€ nax: nahodné ¢islo od @ do @ y: nahodné €islo od @ do @
cekej o sekund

9 Zaci prozkoumaiji izolovany blok bublina text 2 sekund. Zméni v ném text a pouZivaji ho
s rliznymi Casy (napf. 1, 5, pfipadné 0.1 nebo 0.5 a pod.).

bublina o sekund

Anoj!

zmén kostym na sméjese

bublina o sekund

zmén kostym na zlobi se =

Zaci vloZi Nanovu vétu v bloku bublina na zadatek
scénare po kliknuti na mé. Prodiskutujeme i jiné

bublina o sekund umisténi bloku do scénare a jaké bude vysledné
chovani.

sko¢ na x: nahodné €islo od do @ y: nahodné &islo od @ do @

po kliknuti na mé




MobuL 3 e BADANiI 1 @ AKTIVITA 3.1.2
Nano se teleportuje

RESENi A KOMENTARE

Je velmi dllezité diskutovat se Zaky na témata: k cemu ndm je blok bublina, jak jej mGZzeme
pouit, kdo ,vidi“ obsah této bubliny, kdo ji vnima a umi na ni reagovat. Zaci si budou postupné
vytvaret predstavu, Ze blok bublina je pouze ,dekorativni” a Ze nam neumoznuje definovat
skute¢né interakce mezi postavami.

Vv

G [RozSiteni] V prvnitadé prozkoumejme blok zmén efekt _ o _ ze skupiny Vzhled jako izolovany
blok v plose. Z nabidky na bloku vyberme efekt prihlednost a zkoumejme, jak se méni ,vzhled
ducha” postavy z hodnoty 0 (nejde o efekt prahlednost, postavu vidime normalné), kdyz
hodnotu postupné zvySujeme o 25, a to az na hodnotu 100, to uz postavu nevidime vibec,
protozZe je Uplné prihledna . To ale neni stejné, jako kdyz se skryje blokem skryj se.

Opakované klikejme na blok zmén efekt prahlednost o _. KdyzZ uzZ je postava Uplné neviditelna,
prozkoumejme i opacny proces tak, Zze zménime 25 na ,,couvajici“ hodnotu -25.

zmén efekt barva *+ o @

ETE]

zmén efekt prihlednost *+ o @

rybi oko
- zmén efekt prohlednost » o @

kostitkovani
mozaika
jas

priuhlednost

Potom pridejme kolem bloku zmén efekt priihlednost o _ také blok opakuj _ krat, aby se
postupné zmizeni odehralo plynule na jediné kliknuti.

Jedna moZnost, jak udélat ztraceni se Nana pomalejsim, je vlozit dovnitf opakuj blok cekej _
sekund hodné kratkym ¢asem, napt. 0.1 nebo 0.5 sekundy. Toto feSeni oviem neni moc dobré,
protoZe ztraceni se postavy neni dostatecné plynulé.

zmén efekt prahlednost v o @ zmén efekt prahlednost + o 9

cekej @ sekund cekej @ sekund

10



MobuL 3 e BADANi 1 @ AKTIVITA 3.1.2
[RozSifeni] Nano se teleportuje

ROZSIiRENi 3.1.2 KOMENTARE

Proces Nanova ztraceni se a zjeveni se zpét mizeme zpomalit i |épe — a to zménou hodnoty v
bloku zmén efekt priuhlednost o _, a samoziejmé i odpovidajici zménou poctu opakovani.

scénar pro schovej se scénar pro objev se

opakuj @ krat

zmén efekt prahlednost » zmén efekt prahlednost v o e

po kliknuti na mé

teleportuj se

scénar pro teleportuj se

schovej se

sko¢ nax: nahodné &islo od @ do @ y: nahodné &islo od @ do @
cekej o sekund

objev se

Zaci prozkoumaji rozdil mezi bloky zmén efekt prithlednost o _ a nastav efekt prihlednost na _.
Oba bloky pfitdhnou do plochy jako izolované bloky, v obou nastavi hodnotu na 10 a na oba
opakované klikaji — pozoruji zménu. Potom povidaji o svych objevech a diskutuiji.

zmén efekt prahlednost *+ o m nastav efekt prahlednost * na @

Zaci také prozkoumaiji rizné Nanovy kostymy a ve svém scénafi pro teleportovani pouziji také blok
zmén kostym na _ — jednou nebo vickrat — napf. na zac¢atku a na konci teleportovani.
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MobuL 3 e BADANi 1 @ AKTIVITA 3.1.2

[RozSifeni] Nano se teleportuje

ROZSIiRENi 3.1.2 KOMENTARE

Zaci také prozkoumaji réizné Nanovy kostymy a ve svém scénafi pro teleportovani pouziji také blok

zmén kostym na _ — jednou nebo vickrat — napft. na zacatku a na konci teleportovani.

zmén kostym na zlobi se =
stoji
mluvi
sméje se

h stoji mluvi  sméjese  zlobise

zlobi se

scénar pro teleportyj se po kliknuti na mé

teleportuj se
zmén kostym na sméje se =

schovej se

sko€ hax: nahodné Cislo od @ do @ y: nahodné Cislo od do @
cekej o sekund

objev se

zmén kostym na zlobi se
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MobDuL 3 e BADANi 1 @ AKTIVITA 3.1.3
Tera se vznasi

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak postava reaguje na zménu svoji pozice y, jak tuto moznost vyuZzit na ,vyskok” a
»seskok”. Vysvétlit, jak Ize regulovat ,,rychlost” takového procesu. Propojovat s matematickym
uvazovanim o Cinitelich ¢isla a dvojici proces a zpétny proces.

KROKY

Zaci pokracuiji v praci se svoji kopii projektu 30-Spoleéenstvi ¢tyf. Naprogramuiji,
aby i Tera méla zvlastni schopnost: kdyz na ni klikneme, vysko¢i do vysky a snasi
se dolli zpét na to samé misto.

Q Z4ci zvoli Teru a v jeji plo$e prozkoumaiji izolovany blok zmén y o _, méni hodnoty
v bloku a klikaji na néj. Blok mohou pouzit také na ,opacny vyskok”, tedy seskok — jestli do néj
jako vstup zadaji ¢islo se znaménkem minus.

Q Zaci nyni v bloku zmér y o _ nastavi vy$ku Tefina vyskoku — napf. 100. Potom ze skupiny Pohyb
pritdhnou jesté jeden blok zmén y o _ . S prvnim blokem jej prozatim nespoji, ale nastavi v
ném takovou hodnotu pro seskok, aby blok Teru vratil pfesné tam, odkud vyskocila. Potom
zkousi vyskok a seskok klikanim na tyto dva izolované bloky.

9 Oba bloky zmén y o _ potom spoji dohromady a zkoumaji — vyskok a seskok ovsem vibec neni
vidét, protoze oba pohyby se uskutecni velmi rychle. VlozZi proto mezi né pro zpomaleni blok
cekej 1 sekund (viz nasledujici komentare). Ke scénafi potom pfidaji hlavickovy blok po
kliknuti na mé a scénar otestuji klikdnim na Teru.

Nyni vSak chceme, aby Tera sesedala pomalu — jakoby se postupné snesla ze vzduchu k zemi.

Q Zaci kolem druhého bloku zmén y o _ pfidaji opakuj _ krat. Pocet opakovani a vstup vnorené-
ho zmén y o _ upravi tak, aby Tera klesala pomalu, ale celkové sesedla presné o tolik, o kolik
vyskoc¢i do vysky, napf. tak, Ze bude 20-krat opakovat zménuy o -5, nebo 50-krat zménu vy o -2
(viz komentare). Celé sesedani Zaci zméni na vlastni blok snes se.

9 [Rozsiteni] Zaci zméni také Tefin vyskok na opakovani nékolika mensich ,vyskok(“ (na
postupny a plynuly pohyb), ale tak, aby byl vyskok rychlejsi nez sesednuti. Experimentuji s
rznymi pocty opakovani a cely vyskok zméni na vlastni novy blok vyskoc.

ces

6 [Roz3iteni] Zaci prozkoumaiji a u vyskoku a seskoku vyuZiji riizné Tefiny kostymy.

SLOVNIK

Blok zmén y o _ zméni postavé jedinym ,,skokem” pozici y o dané Cislo.

POZNAMKY A DISKUSE

Pokud by Tera zacala svUj vyskok nékde vysoko na scéné, vyskocila by jenom po horni okraj — ale
seskocila o celych 100 krokd.

Nezaménte si bloky zmény o _askoc nay _ . Prozkoumejte se zaky rozdil.

DISKUSNi OTAZKY

® Jak jsme se presvédcili, Ze Tera seskoci presné tam, odkud vyskocila? Jaké vstupy kdo pouZil?

® Co se stane, kdyZ Teru nejdfiv odtdhneme nékam jinam na scéné, az potom na ni klikneme?

® Vyskakuje a seseda Tera rlznymi rychlostmi?

® Jak jsme vypocitali hodnoty pro opakuj a zmén y o _, aby se Tera vratila pfesné na to samé
misto?
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MobuL 3 e BADANi 1 @ AKTIVITA 3.1.3
Tera se vznasi

RESENi A KOMENTARE

Motivujme zaky, aby zacali zkoumanim izolovanych blok(i zmén y o _ — nejdfiv jednoho, potom
dvou — dfiv, nez je spoji dohromady. Diskutujme o skakani nahoru, ale i dolli (tedy o ,vyskoku” o
Cislo se znaménkem minus — o seskoku). Tady vidime zakladni scénar pro vyskok a ndvrat.

Zmény o

zméﬁyo zméﬁyo

Blok zmén y o -100 mUZeme nahradit sérii opakovanych kratsich seskok(. Diky tomu Tera sesedne
hladce a pomalu (ne najednou).

cekej o sekund
opakuj @ krat

iU RN -100

Zaci potom cely seskok zméni na novy vlastni blok snes se a pouZiji ho ve svém scénafi:

scénaf pro  snes se

snes se

14



MobuL 3 e BADANi 1 @ AKTIVITA 3.1.3

Tera se vznasi
RESENi A KOMENTARE

V levém sloupci vidime feSeni,

kdy Zaci vytvofili vyskok, i

scenar pro  vyskoc sesednuti jako dva nové vlastni bloky.
Oba poutzivaji rizné pocty opakovani,
vyskoc _ diky ¢emu budou oba pohyby

plynulé, ale sesednuti bude pomalejsi.
Vsimnéme si, Ze oba pohyby

jsou nyni takové, Ze uz nepotiebujeme
mezi nimi pouzit cekej.

snes se

Vpravo vidime reseni, které (a)
spojuje vlastni bloky vyskoc a snes
se ,do,'Eretlho vlastnvlr\o, blloku. el e s o

Scéndr (b) taky vyuZiva vice zmén kostym na sméje se =
kostymu pro Teru.

scénar pro vyskoc a snes se

zmén kostym na vznasi se -
snes se

zmén kostym na

Dejme si pozor na tuto situaci: Pfi experimentovani se ¢asto stane, Ze na plose pro postavu — nyni
napf. pro Teru — budeme mit dva nebo i tfi alternativni scénare s hlavickou po kliknuti na mé.
Pokud v takové situaci klikneme na Teru, vSechny tyto scénare se provedou sou¢asné — co mlze
lehko vést k neCekanému a nejasnému chovani. Tomu se vyhneme, kdyz v takové situaci budeme
scénare testovat ne klikdnim na Teru, ale jen klikdnim na konkrétni scénar. Kdyz experimentovani
ukoncime, nepotrebné alternativni scénare zruSme — a uz mazeme klikat taky na Teru.

Zkoumame alternativni feSeni: Scénar vlevo je podobny feseni,

jaka jsme poutzivali, kdyzZ jsme programovali dlaZdici a Brouka. | kdyz
funguje spravné, s Nanem a Terou pouzivame jiny pfistup: misto
posouvani pomoci dopredu _ je fidime skakanim pomoci bloku nastav smér o
jako zmén x o _, zmén y o _ nebo skoc na x: _y: _ . Nezapomenme,

Ze zmén x o _ znamend skocit vlevo nebo vpravo o dané éislo, dopedu o @ krokdi
zmén y o _ znamena skocit nahoru nebo doll o dané &islo
a sko¢ na x: _y: _znamena skocit na danou pozicixay.

dopredu o (@le[el krok
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MobuL 3 e BADANi 1 @ AKTIVITA 3.1.3
Tera se vznasi

RESENi A KOMENTARE

V obou feSenich
vlevo jsme zas Tefino
sesednuti zménili ze
zmény o -100 na

skoc na ... nebo
Eekej o sekund Cekej o sekund klouzej _na ...

sko€ na x: @ y: 9 klouzej o sekund na x: y: 9 pfesnou pozici.

Tato fesSeni ptivedou Teru z poziceado b a
potom zpét do a. Nebudou ovSsem reagovat
spravné, pokud Teru pred vyskokem nejdfiv
odtdhneme napt. na pozici c. Pfi kliknuti
Tera vyskoci spravné do vysky —do d, ale
misto do c se vrati do a.

klouzej 0 sekund na x: y: e

V téchto dvou fesenich jsme vyskok o dané Cislo pomoci zmén y o _ nahradili skokem na
presnou pozici y pomoci bloku skoé na y: _ . Zaci mohou tyto alternativy prozkoumat,
prodiskutovat a objevit, co presné Tera udéla, kam vyskoci a kam sesedne — pokud jsme ji napf.
pred vyskokem odtahli mysi nékam jinam.
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MobDuL 3 e BADANiI 1 e AKTIVITA 3.1.4
Piko na prochazce
VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak vyuzit sérii kostym0 k vytvoreni iluze chlize — animaci postavy. Zkoumat rozdil mezi
opakovanim akce dany pocet krdt a stdle. Vysvétlit, jak a kdy pouzit blok pro odraz postavy pfi
jejim pohybu od okraje scény. Propojovat s matematickym uvazovanim o opakovani déje
(nékolikrdt, stdle) a o rychlosti déje.

KROKY

Zaci pokraduji v praci se svou kopii projektu 30-Spoleéenstvi ¢tyf. Nyni budeme @

programovat Pikovu zvlastni schopnost: Piko se umi po scéné prochazet.

0 Z4ci zvoli Pika a na zaloZce Kostymy prozkoumaji jeho kostymy. Klikaji na né postupné v pofadi
prvni, druhy, tfeti, Ctvrty, prvni... a vS§imnou si, Ze Piko jakoby , kracel”.

9 Pritdahnou do plochy blok dalsi kostym, nechaji jej prozatim izolovany a budou na néj
opakované klikat a pozorovat Pika.

9 Kolem bloku dalsi kostym pfidaji opakuj a pocet opakovani nastavi napf. na 100.

0 Zaci do opakuj pridaji také blok dopfedu s malym poctem krok(, napt. 1 nebo 2. Kliknutim
rozbéhnou scénar a pozoruji. Pravdépodobné se rozhodnou do opakuj pridat jesté cekej s
velmi malym ¢asem, napft. 0.1 nebo 0.2 sekundy. Potom na vrch scénare pfidaji hlavicku po
kliknuti na mé (viz nasledujici komentare).

9 Z3ci kliknou na Pika a pozoruji jeho chiizi. Potom scénaf rozb&hnou znovu a zkoumaji, co se
stane, kdyz Piko pfi ch(zi pfijde na okraj scény. Prozkoumaji a do opakuj pridaji jesté i blok
kdyz narazi$ na okraj, odraz se a nahradi blok opakuj novym fidicim blokem opakuj stale.

6 [Rozifeni] Zaci experimentuji s rGznymi hodnotami v blocich dopfedu a ¢ekej, aby Piko kracel
rznymi rychlostmi (viz nasledujici komentare).

SLOVNIK

Blok kdyz narazis na okraj, odraz se zjisti, zda se postava pravé dotyka okraje scény. Jestli ano,
zméni jeji smeér, jako pfi odrazu.

Animace nebo ,0Ziveni obrazk(i“ se v pocitacich a animovanych filmech vytvari rychlym stfidanim
‘kostym(l’ postav.

Ridici blok opakuj stale opakované provadi bloky v ném vloZené, znovu a znovu, do kliknuti na
znacku Stop.

POZNAMKY A DISKUSE

Kdyz chceme Pika (a jeho opakuj stale) zastavit, klikneme na ¢ervenou znacku Stop.

DISKUSNi OTAZKY

® Jak jste vysvétlili sv(ij postup partnerovive dvojici? Bylo to naro¢né? Rozumél vdm? A vy jemu?

® Cim se ligi scénare 1 a 2? (na dal3i strané)

® Jak byjste pro prvni obrazek vypocitali celkovy pocet krok, které musi projit pan Brouk? Jak
tento celkovy pocet krokl nazyvdme v matematice? (Obvod)

® Jak by jste pro obrazek 2 vypocitali celkovy Uhel, o ktery se pan Brouk musel otocit?
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RESENi A KOMENTARE
2= Scénare i Zvuky

jde2
108 x 138

s pfilozi fidici blok opakuj.

I 1 — Pikiv zakladni scénar
5 pro chizi

jde 4

108x 138

Kdybychom blok kdyz narazis na okraj, odraz
se pripojili pfed opakuj, provedl by se pouze
jednou. Pokud ale chceme, aby se Piko odrazil,
kdykoliv se dotkne okraje, tento blok musime
vlozit dovnitf bloku opakuj. Blok opakuj stale
muUZeme chapat presné jako opakuj, ale

s ,velmi velkym“ po¢tem opakovani.

2 — Sto krokl s odrazem, nekonecna chiize s
odrazem (dalsi feSeni na ndsledujici strané)

po kliknuti na mé
opakuj stale

dalsi kostym dalsi kostym

dopredu o o krokd

kdyz narazi$ na okraj, odraz se

cekej @ sekund

MobuL 3 e BADANiI 1 e AKTIVITA 3.1.4
Piko na prochazce

o—0 K
Kostym  jde 2 - L) gi _f_ * Ef; *
Seskupit  Odskupit Dopfedu Dozadu Dopfedu  Zpét
—_— i b .
Vyplnit " ] Obrys ' Z] 0 {+] o Py Y
Sl | Zkopirovat ~ VloZit Odstranit ’

Kdyz postupné a opakované klikdme na Pikovy kostymy se jmény jde 1, jde 2...
atd., na velké plose vpravo vznika iluze, Zze Piko kracel.

To samé mlzeme na scéné dosdhnout opakovanym klikdnim na izolovany blok
dalsi kostym. Zaci by si méli toto vyzkouset dfiv, nez k bloku dal3i kostym

dalsi kostym

dopredu o o krokd

kdyZ narazi$ na okraj, odraz se

cekej @ sekund
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MobuL 3 e BADANiI 1 e AKTIVITA 3.1.4
Piko na prochazce

3

RESENi A KOMENTARE

3 — Dalsi varianty: Piko utika
a pochoduje

4 — Redeni s novym vlastnim opakuj stale
blokem muj krok

opakuj stale

dalsi kostym

dopredu o o krok

kdyz narazi$ na okraj, odraz se

cekej @ sekund

dalsi kostym

dopredu o o krok

kdyz narazi$ na okraj, odraz se

scénar pro  muj krok

dalsi kostym

dopredu o o krokd

kdyz narazis na okraj, odraz se

cekej m sekund

opakuj stale

mj krok

Rozsitujici poznamka: Pozdeji bychom pfi feSeni tohoto problému mozna dospéli k trojici scénarl
pro Pika:

* prvni pouze definuje novy blok maj krok — bez kontroly, zda se Piko dotkl okraje,

» druhy donekonecna opakuje tento jednoduchy maj krok,

* treti scénar — ktery se spolu s chlizi rozbéhne pti kliknuti na Pika — donekonecna kontroluje
(hlida), jestli se Piko nedotkne okraje. KdyZ ano, scénaf jej od okraje odrazi— a pokracuje v
hlidani.

Nyni by vsak toto feseni bylo pfedcasné, protoze jsme jesté dostateéné neprozkoumali a neobjevili

soubézné scénare. To je cilem pozdéjsich aktivit tohoto modulu.

scénar pro  muj krok

dalsi kostym

dopredu o o krokd
cekej @ sekund

opakuj stale

mj krok
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Mobul 3, Bédélnll 2

Poznavame podminky

Aktivita 1 Aktivita 2 Aktivita 3 Aktivita 4

Badani 2 i Opakuj, 1} Dotyksse : | Prochazka ve | ' Bez |
Poznavame | dokud : | barwy? . | vzduchu : ! klavesnice: |
podminky I nenastane ... ] ! ] : ] I Pravda nebo ]
I Pokradujeme s: : I : I : I nepravda? :

: 30-Sp(3IeEvenstV|' 1 : I : 1 : 1

B : vt : : Pokratujeme s: : : Pokragujeme s: : : :

; nebo pouzileme 1 | 30.spolecenstvi | | 30-Spoleenstvi I | 1

\ : 31-Spt3le€enstw : : postév : : postav : : :
(I LA - S I S

15-20 minut 10-20 minut 15-20 minut 10-15 minut

OBECNE VZDELAVACI CiLE

Zkoumat podminky a zpUsoby, jak je mGZeme vyuZit k fizeni chovani postav. Naucit se, jak mizZzeme

ve scénarich vnimat a monitorovat okamzitou situaci urcité postavy na scéné.

.....

¢innosti ukoncéené podminkou. Seznami se také s podminkou, kterd ovéruje, jestli se postava pravé

dotyka urcité barvy na scéng, resp. s podminkou k porovnani dvou Cisel. Za¢nou pouzivat blok
kdyz, ktery provede vnorené bloky jen tehdy, kdyZ je dand podminka splnénd. Tyto nové nastroje
jim umozni tvofit scénare, které dovedou sledovat okamZitou situaci na scéné a reagovat na ni
primérenym zplisobem.
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MobDuL 3 e BADANI 2 e AKTIVITA 3.2.1
Opakuj, dokud nenastane ...

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak pfi chlzi postavy mizZzeme ménit jeji smér. Zkoumat, jak dokaZe postava poznat, ze
se dotykd jiné postavy. Vysvétlit, jak Ize podminku pouZit k ukonéeni opakovani.

KROKY

Zaci pokracuji v praci se svou kopii projektu 30-Spoleéenstvi ¢tyf. Na Gvod nauéime
Gigu chodit tak, jak chodi Piko, potom ale pfiddme néco nové.

0 Zaci si zvoli Gigu a vybuduji pro ni stejné chovani, jaké ma Piko z aktivity 3.1.4.
(Dalsi moznosti je zvolit Pika a zkopirovat jeho scénare do plochy pro Gigu,
a to tak, Ze jeden scénar za druhym pritdhneme nad ikonu Gigy v oblasti postav.)

Nyni jdeme upravit chlizi Gigy tak, aby kracela smérem k Tefe, jakoby ji Sla navstivit.

9 Zaci kliknou na Gigu a nechaji ji kracet. Potom ze skupiny Pohyb pfitdhnou do plochy blok
nastav smér k _ a za¢nou jej zkoumat jako izolovany blok.

9 Kliknou na bloku na jeho nabidku moznosti, zvoli Teru a blok provedou (viz nasledujici
komentare). Pozoruiji, co se stane. Znovu oteviou nabidku mozZnosti — Giga jesté stale kraci —a
zvoli Nana. Opét blok provedou. Podobné zkusi jako novy cil cesty Gigy Pika. Tak objevi, ze kdyz
v bloku zvolime cil a provedeme ho, Giga se otocéi tim smérem a pokracuje v cesté.

0 Zaci potom vloZi blok nastav smér k Tera do Gigina , kracejiciho scénaie” pred opakuj stéle —
tedy kdy? klikneme na Gigu, ta se nato&i smérem k Tefe a vyrazi. Zaci pozoruji, co se stane, kdy?
uz Giga prijde k Tefe (viz komentare).

My ovsem chceme, aby Giga zastavila, kdyz ptijde k Tefe, a ne aby kracela dal.

d

e Zaci nahradi blok opakuj stdle v Giginé scénéfi novym blokem opakuj dokud nenastane _ . Ted
ovsem potrebuji blok, ktery zjisti, jestli se Giga pravé dotyka Tery nebo ne — nasi prvni
podminku.

6 Ze skupiny Vnimani pfitdhnou do plochy izolovany blok dotykas se _?, jako vstup bloku zvoli
Tera a kliknou na blok dotykas se Tera? — ten vidy odpovi true nebo false.

0 Z4aci vloZi blok dotykas se Tera? do opakuj dokud nenastane _ a testuji scénaf pro chiizi. Ted' uz
Giga spravné zastavi, jen co se poprvé dotkne Tery. Celé chovani Gigy nyni Zaci pojmenuji jako
novy blok jdi k Tere.

SLOVNIK

Blok nastav smér k _ nasméruje postavu smérem k jiné postavé —k té, kterou jsme zvolili v nabidce
mozZnosti.

Kdyz v plose klikneme na blok — podminku, vzdy ,hlasi“ true (ano, plati) nebo false (ne, neplati).
Blok opakuj dokud nenastane _ opakované provadi vnorené bloky, dokud poprvé bude jeho
podminka true.

Podminka dotykas se _? bude splnéna jen tehdy, kdyZ se postava, které blok patfi, dotyka postavy,
kterou jsme zvolili z nabidky bloku. Jinak hlasi false.

DISKUSNi OTAZKY

® Co déla blok nastav smér k Tera? Co se stane, kdyz zménime Teru na Pika?

® Co déla ridici blok opakuj dokud nenastane _? Proc vlastné témto blok(m Fikdme Fidici bloky?
® Co kdybychom nastav smér k Tera presunuli dovnitf opakuj dokud nenastane _?

® Dovedes vysvétlit rozdil mezi rdznymi bloky opakuj, které uz zname?
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MobDuL 3 e BADANI 2 e AKTIVITA 3.2.1
Opakuj, dokud nenastane ...

KOMENTARE

Giga kraci vodorovné, pricemz se odrazi od iknuti é scénar pro mdj krok
okrajl. KdyZ nechdame scénar bézet a
klikneme naizolovany blok nastav smér k opakuj stale P
. v v s v alsl Kostym
Tera. Giga vtom momenté zméni smér a &
vykroéi k Tefe. Kdyz zvolime jiny cil a na mdj krok . .
y Y jiny dopredu o o krokd

blok opét klikneme, Giga znovu zméni
smér. Toto je uz nas druhy (a jesté porad

L - ) kdyz narazi$ na okraj, odraz se
jen uvodni) zazitek s paralelismem .

cekej @ sekund

nastav smer k ukazateli mysi »

ukazateli mysi

Je velmi dulezité, aby Zaci ziskali tuto zkusenost: Giga provadi
svlj scénar pro chlizi. Soucasné s tim — paralelné —provedeme i
izolovany blok (i to je vlastné maly scénar). Prvni déj stale bézi, a
zaroven se provede i druhy, a to zména sméru.

nastavsmérk Tera = l @

I

Nano

Tera

Piko

Pozor: ve tfidé se mlze stat,
Ze zak si zvoli v nabidce
bloku nastav smér k _
urcitou postavu, ale

k zapomene na blok kliknout,
tedy provést jej. Oba kroky
jsou velmi dalezité: zvolit cil
a prikaz provést.

nastavsmeér k Piko =

nastavsmér k Nano +

I

Kdyz klikneme na Gigu, oto¢i se smérem k
Tefe a vykrodi. Prijde az k ni, projde ,,skrz
ni“ a pokracuje déle:

scénar pro maj krok

dalsi kostym

dopredu o o krokdi

nastavsmérk Tera

opakuj stale

kdyz narazis na okraj, odraz se

cekej @ sekund

mu;j krok
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MobuL 3 e BADANI 2 @ AKTIVITA 3.2.1
Opakuj, dokud nenastane ...

RESENi A KOMENTARE

.

Pfipomenme si, Zze vSechny
Postava | Giga > x | 59 $ v -00 scénare a izolované bloky v
ploSe patfi té postavé,
ktera je pravé zvolena.
Jinymi slovy, kazdd postava
ma svou vlastni plochu
scénara.

Ukazat | ® | & Velikost 50 Smér -90

Q%

Nano Tera

ProtozZe pravé nyni je zvolena Giga, tento blok (podminka) zjistuje, jestli se Giga pravé v tuto chvili
dotyka Tery.

dotykas se ukazatele mySiw ? dotykasse Teraw ? dotykasse Teraw ?

ukazatele mysi

okraje
Nano

Tera

Piko

Uvédomme si také, Ze jestli se pravé ted Giga dotyka Tery, i Tera se pravé dotyka Gigy.

9 G a 0 V nésledujicim kroku Zaci nahradi blok opakuj stale blokem opakuj dokud nenastane
a vloZi do néj podminku pro Gigu: dotykas se Tery?

dotykasse Teraw ?
nastavsmérk Tera =

opakuj stale

.,. opakuj dokud nenastane
muj krok

nastavsmérk Teraw

opakuj dokud nenastane  dotykasse Tera =

muj krok
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MobuL 3 e BADANI 2 @ AKTIVITA 3.2.1
Opakuj, dokud nenastane ...

RESENi A KOMENTARE

Na zavér Zaci pro celé chovani Gigy vytvofi jediny novy blok, tedy pojmenuji celou reakci jako jdi k
Tere.

po kliknuti na mé scénaf pro jdi k Tefe

jdi k Tere
nastavsmérk Tera w

opakuj dokud nenastane  dotykasse Tera v ?

mj krok

Do scénare po kliknuti na mé mazZou Z4ci pfidat blok bublina _ 2 sekund, kterym se Giga po
pfichodu k Tere také predstavi. Je velmi duleZité, abychom si se zaky vyjasnili, Ze tato komixova
bublina neni komunikace mezi postavami, ale pouze jeji vizudlni napodobeni — i kdyz my jako
divaci bublinu vidime, Tera se o bubliné Gigy vibec nedozvi. Jak naprogramovat skutecnou
komunikaci mezi postavami se dovime az v Badani 3 tohoto modulu.

Ahoj, ja jsem Giga. A ty?
jdi k Tere

LIIMEN Ahoj, ja jsem Giga. A ty? osekund

NiZe vidime tfi rzné zplsoby jak opakovat sérii blokl. Detailné prodiskutujme se Zaky, ¢im presné
se lisi.

nastavsmérk Tera + nastavsmérk Tera = nastavsmérk Tera =

opakuj stale opakuj dokud nenastane  dotykasse Teraw ?

muj krok mij krok

mj krok
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MobuL 3 e BADANI 2 e AKTIVITA 3.2.1
[Rozsireni] Opakuj, dokud nenastane ...

ROZSIiRENi 3.2.1 KOMENTARE

Zaci upravi chovani Gigy tak, aby nejprve 3la k Tefe, potom se obratila k Nanovi a zastavila a7 u néj.

scénar pro jdi k Tefe

nastavsmeérk Tera =

opakuj dokud nenastane. dotykasse Teraw ?

maj krok

scénar pro  jdi k Nanovi

nastavsmérk Nano »

po kliknuti na mé -
opakuj dokud nenastane  dotykasse Nano+ ?

jdi k Tere
mj krok

jdi k Nanovi

Giga muZe ve svém scénafi zobrazit bublinu i dvakrat — nejprve se predstavi Tefe, potom odejde k
Nanovi a i jemu se predstavi.

Ahoj, j& jsem Giga. A ty?

po kliknuti na mé

jdi k Tere

WICIER Ahoj, ja jsem Giga. A ty? OSEkund

jdi k Nanovi

EMEN Ahoj, ja jsem Giga. A ty? o:sekund
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MobuL 3 e BADANi 2 @ AKTIVITA 3.2.1
[RozSireni] Opakuj, dokud nenastane ...

ROZSIiRENIi 3.1.2 KOMENTARE

Néktefi zaci si mozna vSimnou, Ze v seznamu moznosti na bloku nastav smér k _ je i nastav smér k

ukazatel mysi. Pokud je tato moZnost zaujme a budou ji chtit hloubéji prozkoumat, mizeme

postupovat dvéma rdznymi sméry:

® KdyzZ blok nastav smér k ukazatel mysi vloZzime do scénare pred blok opakuj stéle, Giga se
nato¢i smérem k mysi jen jednou, a to tehdy, kdyz se scénar zacne provadét (viz a).

® KdyzZ blok nastav smér k ukazatel mysi vloZzime dovnitf bloku opakuj stale, Giga se bude pfi
kazdém kroku — znovu a znovu natacet smérem k mysi (viz b). Zaci spusti toto Feeni a pozoruiji,
jak reaguje Giga, kdyz kolem ni po scéné presouvaji Sipku mysi.

nastav smer k ukazateli mysi opakuj stale

nastav smer k ukazateli mysi »

ukazateli mysi

opakuj stale nastav smér k ukazateli mysi
Nano

T mij krok muj krok
era

Piko

Nezapominejme — a se zaky opakované diskutujme o tom, Ze pfi experimentovani, jaké jsme pravé
délali, mame casto na plose nékolik alternativnich scénara reakci napt. na udalost po kliknuti na
meé. Pokud bychom je spustili tim, Ze klikneme na Gigu, budou se provadét vSechny soucasné, to
mUZe vést k nejasnym a nechténym reakcim. Scénare musime v této situaci spoustét kliknutim
pfimo na né a kdyz se uz rozhodneme pro nékteré feseni, ostatni alternativy nebo nedokoncené
pokusy radéji zrusit.
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MobDuL 3 e BADANI 2 @ AKTIVITA 3.2.2
Dotyka se barvy?

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak mUZe postava poznat a reagovat na to, Ze se dotyka urcité barvy. Zkoumat, jak
mUZeme ve scéndfi provést nékteré akce pouze tehdy, kdyzZ je splnéna urcitd podminka.
Propojovat s matematickym myslenim a feSenim problém{ (zobecnéni). [RozSifeni]

KROKY

Zaci pokracuji v praci so svou kopii projektu 30-Spolecenstvi ¢tyr a zvoli Pika. a

o Do Pikova scénare pro ch(zi pridaji hned za hlavicku po kliknuti na mé blok
nastav smér _ a jako jeho vstup pouziji ndhodné cislo od _do _ s hodnotami
napt. od 0 do 180 (nebo od 0 do 360... ) — to zpUlsobi, Ze Piko vidy zacne svoji vychazku
nahodnym smérem, a ne jenom vodorovné.

Nyni chceme, aby Piko porad chodil, ale aby se otocil zpét, kdyz se dotkne nékteré zvolené barvy.

9 Z4ci pfitahnou do plochy ze skupiny Vnimani blok , hechaji jej

izolovany a jako barvu v ném zvoli (uZ zndmym zplisobem) — nékterou z barev planety, napft.
tmavoSedou. Na ni bude Piko délat ¢elem vzad.

9 Blok dotykas se barvy ? pouzijeme jako podminku pro opakované zjistovani, zda Piko nahodou
nepfisel na zvolenou barvu. Zaci zastavi scénar pro chlzi a prozkoumaiji izolovany blok dotykas
se barvy ? tak, Ze Pika tahaji mysi na rlzné barevné oblasti scény a vidy kliknou na blok, aby
zjistili true nebo false — jestli podminka plati nebo ne. Mohou také v bloku zvolit jinou barvu a
opét jej vyzkouset.

UZ vime, jakou podminkou rozeznat, Ze se Piko dotkl zvolené barvy. JeSté musime pfidat fidici

blok, ktery — kdyZ bude podminka spInénd — provede reakci (tedy blok nebo nékolika blok{).

Q Z4ci ze skupiny Ovladani pfitdhnou blok kdyz podminka _, zatim jej nechaiji izolovany a vlozi
don podminku dotykas se barvy ?. Dovnitf kdyz jako reakci vloZi blok otoc se vpravo o 180.

9 Z4ci spusti PikGiv scénar pro chlzi a opakované klikaji na kdy? a pozoruiji, co se stane v rGiznych
situacich — kliknuti vZdy ovéfi, jestli se pravé v tom okamZziku Piko dotyka zvolené barvy. Potom
cely blok kdyz presunou dovnitf bloku opakuj stale Pikova scénare pro ch(izi. Diky tomu se
bude podminka ovérovat pokazdé (nebo pred kazdym) krokem.

6 [Roz3iteni] Zaci si vyzkousi podminku dotykas se barvy ?, kdyZ upravi Tefin scénaf tak, ze
nejprve vyskoci a potom klesa pomalu dolt, nez se dotkne zvolené barvy.

SLOVNIK

Blok dotykas se barvy ? zjistuje, jestli se postava pravé dotyka dané barvy — a odpovida true nebo
false. Ridici blok (Udalosti) kdyz podminka _ provéFi svou podminku. Kdyz plati, provede bloky, které
jsou vloZzené uvnitf.

POZNAMKY A DISKUSE

Nékdy se stane, Ze Piko ,,uvizne” na hrané barevné oblasti a otaci se tam a zpét. Tehdy jej jen mysi
posuneme ven ze ,,zakazané” barvy.

DISKUSNi OTAZKY

® Proc jsme zménili smér, kterym se Piko vyda na vychazku?

® Kdy presné se Piko otaci?

® Kdy? prikdZzeme Pikovi, aby pfi chlzi udélal otoc se vpravo o 180 vidy, kdyzZ se dotkne zvolené
barvy, co pfesné jsme naprogramovali?

® Jakym smérem pokracuje Piko, kdyZ se odrazi od okraje?
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MobDuL 3 e BADANI 2 @ AKTIVITA 3.2.2
Dotyka se barvy?

RESENi A KOMENTARE

Toto je PikQv scénar pro chizi — kdyz jej rozbéhneme, Piko vykroci ndhodnym smérem a stéle
opakuje svij krok. Spolu s tim miZeme prozkoumat izolovany blok-podminku dotykas se barvy?,
kterd pfi kazdém kliknuti provéri, zda se Piko pravé dotyka zvolené barvy, tedy zda je podminka
splnénd nebo ne (zda je jeji vysledek true nebo false).

dotykas se barvy I

dotykas se barvy () ?

po kliknuti na mé

opakuj stale

muj krok

Ze skupiny Udalosti potom pfitdhneme blok kdyz podminka _ (a) a vloZme do néj jako podminku
nas blok dotykas se barvy ? (b). Jesté stdle nechme cely blok kdyz izolovany a vloZme do néj
Pikovu reakci v pfipadé, Ze podminka plati: Piko tehdy udéla ¢elem vzad (c). Kdyz takto
prozkoumame cely sloZzeny blok kdyz, vioZme ho do Pikova scénare za mj krok (d): vzdy, kdyz
Piko udéla krok, provéfri, zda se nedotkl zvolené barvy a jestli tedy nema udélat ¢elem vzad.

po kliknuti na mé

nastav smér nahodné Cislo od @ do @

kdyz  dotykas se barvy ' ? opakuj stale

mij krok

kdyz dotjkassebarvy () ? tak

kdyz  dotykaisebarvy () ? :
p— otoése ™ o @ stupn

otoése C* o @ stupAd
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MobDuL 3 e BADANI 2 @ AKTIVITA 3.2.2
Dotyka se barvy?

RESENi A KOMENTARE

Nékdy se stane, Ze postava ,uvizne” na hranici barevné oblasti, které se ma vyhnout a otaci se
pred a vzad. V této situaci pomze, kdyZ do bloku kdyz jesté priddme i dopredu — takZe postava se
nejenom otocéi ¢elem vzad, ale taky z oblasti ,vysko&i”

dopredu o o krokd

[RozsiFeni] Dole je jedno mozné reseni rozsireni G pro Teru. Nejprve vyskoci o 100 krokl (na pét
mensich skokl), potom zacne klesat tak dlouho, az se dotkne zvolé barvy:

scénar pro  vyskoc scénar pro snes se

opakuj dokud nenastane  dotykas se barvy ' J ?
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MobuL 3 e BADANi 2 @ AKTIVITA 3.2.3
Prochazka ve vzduchu

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak mGze postava ovérovat, jestli pfi pohybu pfekrocila ur¢itou hodnotu své y-ové
pozice. Vysvétlit, jak miZeme v jejim scénafi na tuto situaci reagovat.

A

Zaci pokraduji v praci se svou kopii projektu 30-Spoleéenstvi ¢tyf, nadale pracuji s Pikem.
Chceme, aby na své toulce nikdy nechodil az ,do vzduchu®, tedy do bilé oblasti v horni ¢asti
scény. Jako prvni se nabizi podobné feseni, jaké jsme pouZili v pfedchazejici aktivité.

o Zaci zkopiruji cely Fidici blok kdy? dotykas se barva ? _, zméni v ném zvolenou barvu na bilou
a vloZi jej do Pikova scéndre pro chizi, dovnitf bloku opakuj stale (viz nasledujice komentare).

9 Spusti scénatr, pozoruji, jak Piko chodi po scéné a jak se vyhyba obéma barvam. Diskutuji o
tom, Ze pfi dotyku s bilou barvou udéla ¢elem vzad ,,zbytecné brzy” — uz kdyz se bilé dotkne
vrchem hlavy, a ne nohou, co by vypadalo pfirozené.

Abychom vylepsili toto chovani, budeme misto barvy kontrolovat Pikovu souradniciy.

9 Zaci poutziji blok pozice y ze skupiny Pohyb, ktery nas informuje, jakou ma postava pravé nyni
souradnici .

0 Pritahnou tento blok do plochy a nechaiji jej prozatim volny. Mysi pfesouvaji Pika nahoru a
doll po scéné a opakované klikaji na blok pozice y — tak zjisti, Ze Piko by na svoji prochdazce
nikdy nemél zajit nad y-ovou pozici 75.

9 Aby v programu ovérovali podminku, jestli se Piko nedostal svoji y-ovou pozici nad hranici 75,
zaci pritdhnou do plochy ze skupiny Operatory blok-podminku _ > _, nechaji ho volny a vilozi
do néj jako levy vstup blok pozice y a jako pravy vstup Cislo 75. Opét mysi presouvaji Pika
nahoru a doll a opakované klikaji na podminku, aby ovéfili, kdy je splnéna.

6 Potom ve druhém bloku kdyz podminka _ nahradi podminku dotykas se barvy ? novou
podminkou pozice y > 75 a scénar vyzkouseji (viz komentare).

SLOVNIK

Blok pozice y nas informuje o momentalni y-ové souradnici postavy.

Blok _ > _ (vétsi nez) nds informuje o tom, jestli je levy vstup vétsi jako pravy — v takovém pripadé
je podminka splnéna (blok rekne true). Jinak podminka splnéna neni. Na blok mGzeme kliknout, i
kdyz je volny.

POZNAMKY A DISKUSE

Néktefi zaci si mozna budou plést bloky _ < _a_ > _, musime tomu vénovat pozornost.

DISKUSNi OTAZKY

® Proc se Piko pfi prvnim feSeni otaci dfiv, nez je nutné?

® Co ovéruje podminka _ > _ (vétsi nez)? Co by se stalo, kdybychom znak > ménili na opacny?

® O ¢em nas informuje blok pozice y? Kdy se méni hodnota tohoto bloku? O ¢em n3s asi
informuje blok pozice x?
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KOMENTARE

opakuj stale

mj krok

po kliknuti na mé

opakuj stale

Zaci by kazdy novy blok
méli nejprve prozkoumat
jako samostatny blok.

Kdyz takto prozkoumaji
poziciy, i podminku _> _s
¢iselnymi hodnotami, vlozi
poziciy do podminky _ > _
a prozkoumajii tento
sloZzeny blok. AZ potom ho
vlozi do fidiciho bloku kdyz
podminka _.

MobuL 3 e BADANi 2 @ AKTIVITA 3.2.3
Prochazka ve vzduchu

Chceme zabrdanit tomu, aby Piko na své
prochdazce mohl vyjit az ,,do vzduchu“ nad povrch
planety. Nase predchazejici strategie s kontrolou
dotyku barvy vSak nyni nefunguje Gplné dobre,
protoZe Piko vidy udéla ¢elem vzad, jen co se
dotkne bilé barvy Spickou hlavy, viz scénar 0




MobuL 3 e BADANi 2 @ AKTIVITA 3.2.3
Prochazka ve vzduchu

KOMENTARE

Vsimnéme si, Ze v nabidce Pohyb je u bloku y mala znacka. Kdyz je pravé zvoleny Piko a my oznacime
blok y, viz (a), v rohu scény se zobrazi malé informacni okénko s momentalni hodnotou Pikovy pozice
y. Spustime Pikiiv scéndr pro chizi a pozorujme, jak se zobrazeny Gdaj méni.

Nesikovny je fakt, Ze tento Udaj se zobrazuje jako Cislo s mnohymi desetinnymi misty, viz (b). Jestli
ale scénar zastavime kliknutim na ¢ervenou stopku a Pika presuneme mysi, v okynku se uz zobrazi
jen zaokrouhlené celé Cislo, co je pro nase potreby postacujici, viz (c).

o | B Y B
= Scéndfe &f Kostymy j oy Zvuky | o

Pohyb
e Piko:y (EEEERD |
dopiedu o o krokil

. otoése (™ o o stupfit
Zvuk E
@

otoé se ) oeslupﬁi" o

[sNELELIIE =koina nahodni pozice - | Piko: ¥ |

Wnimani | SRS @ :

-

o S
@
Proménné | RARSRe o sekund na x: @ ¥ @ k
o

Kdyz uz se rozhodnete pouzivat se Zaky toto informacni okénko
nebo ne, v kazdém pripadeé je klicové, aby Zaci kazdy novy blok
nejprve detailné prozkoumali jako samostatny blok v plose.

nastav smér k  ukazateli mysi «

Zméii x o m

nasfav x na

l 2
o
'
)

mziy o ) po kliknuti na mé

nastav smér nahodné &islo od @ do @

opaku;j stale

nastavy na

kdyZ narazi% na okraj, odraz se

o®

mj krok

nastav otadeni vievo-vpravo +

po kliknuti na mé po kliknuti na mé

opakuj stale opakuj stale

Vysledna verze Pikova scénare
pro chlizi (vpravo) provéruje za

kdyZ  dotykss se barvy (@) 7 ek kdyz

kazdym krokem, jestli jeho otoé se C* o @ stupid
souradnice y neprekrocila
hodnotu 75. Misto ¢elem vzad
jsme si ovSem zvolili mensi
zataceci Uhel. Zkoumejte a
diskutujte, zda je to spravné.
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VZDELAVACI CiLE

Predstavit si na zakladé okamZité situace na scéné, jestli je dand podminka splnéna nebo ne.
Propojovat s prvotnimi matematickymi predstavami o pozici x a y (soufadnicich) na scéné.

KROKY

0 Vytisknéte a rozdejte zaklm pracovni list 3.2.4 nebo udélejte tuto aktivitu jako skupina.
9 Zaci maji na zakladé situace na obrazku rozhodnout, jestli dana podminka plati nebo neplati.
9 Na zaveér aktivity dlohy a jejich feSeni spolu prodiskutujte.

RIESENIA ULOH

Giga, dotykas se Pika?

MobDuL 3 e BADANI 2 e AKTIVITA 3.2.4
Bez klavesnice: Pravda nebo nepravda?

?

dotykasse Giga~w ?

Piko, dotykas se Gigy?

Ano, plati

Tera, dotykas se bilé barvy?

Tera stoji uprostred
scény. Je Nanova pozice x
mensi jako 0?

Tera stoji uprostred
scény. Je pozice y Gigy
vétsi jako 0?

Ne, neplati
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MobuL 3, Bédém’ 3

Vysildme zpravy

Aktivita 1 Aktivita 2 Aktivita 3

Badani 3 Bez | Prozadatek: 1 ; Reaguje vice
Vysilame zpravy klavesnice: | ! reaguje jeden | | postav: Jde se
Vysilame a k Tefel
p‘ﬁjl'méme Pokradujeme s:

30-Spolecenstvi
Ctyr

nebo pouzijeme

32-Spolecenstvi

Pokracujeme s:
30-Spolecenstvi
Ctyr

[em——————————

15-25 minut 20-25 minut 20-30 minut

OBECNE VZDELAVACI CiLE

Prozkoumat mechanizmus posilani zprav mezi postavami, presnéji, jak vyslal zpravu a jak ji
»poslouchal” a reagovat na ni. Nejprve vytvofrit jeden a pozdéji nékolik scénard, kterymi bude vice
postav paralelné reagovat na stejnou zpravu.

Toto badani zac¢ina budovat porozuméni nejdllezitéjsiho (a v jistém smyslu jediného)

mechanizmu, jak mGzou spolu postavy pfimo interagovat, tedy vzajemné se ,vnimat“ a reagovat

na podnéty, které prichazeji od dalSich postav. Tim toto badani nadale rozviji porozuméni udalosti
i

a vytvari prvni zkuSenosti s paralelnimi procesy: kdykoliv postava vysle (,,zakfi¢i“) zpravu, jedna
nebo nékolik postav na ni muize reagovat. Toto baddni obsahuje tfi aktivity:
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MobulL 3 e BADANI 3 e AKTIVITA 3.3.1
Bez klavesnice: Vysilame a pfFijimame

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat vysldni zprdvy a reakci na tuto zprdvu jako zplisob komunikace. Vysvétlit, kdo a v jaké
situaci reaguje na zpravu a co se stane, kdyz cekdm na zpravu, kterou nikdo nevysle. Predstavit si,
jak by mohly vysilani a pfijimani zprdv vyuZit postavy v Scratch.

KROKY

V této aktivité se Zaci bez klavesnice, hravym zplsobem seznami s mechanizmem vysilani a
pfijimani zprdv. Vytisknéte a nastfihejte kartic¢ky (viz nasledujici strany 31-33 tohoto textu) podle
téchto pravidel: Budete potfebovat jednu startovaci, tedy modrou karticku a po jedné fialové
karticce (téch je celkem pét).

Kromé modré a fialovych karticek vytisknéte také , a to nékolik kopii strany 33,

aby kazdy zak ve tfidé dostal presné jednu karticku (tu stejnou oranzovou karticku bude mit

nékolik Zak(). Minimalni vhodny pocet zak( pro tuto aktivitu je 12, vétsi pocet je vitan. Kazdy Zak

si potom pozorné precte svou karti¢ku. Modrou startovaci karticku zarecituje nebo zazpiva ucitel

nebo uréeny Zzak. Nerecitujeme instrukce, ale jenom radky pisnicky.

0 Z4ci si budou hrat na postavy z prostiedi Scratch. Instrukce na karti¢kach jsou jejich scénare.

Q Zak zareaguje pouze tehdy, kdy? uslysi zaznit uréeny fadek pisné (jako zpravu). Tehdy se
postavi, zarecituje nebo zazpiva sv(j radek pisné a sedne si.

9 Zopakujte celé ,predstaveni” nékolikrat, aby Zaci rozuméli celému procesu.

G Prodiskutujte, co presné se délo. Hovorte o vysilani a poslouchani, ¢i pfijimani zpravy a pod.

Je dulezité, aby si Zaci uvédomili, Ze postava svoji zpravu vysild ,kazdému® ale jen jedna nebo

nékolik postav (nékdy Zadnd) m(iZe poslouchat a reagovat pravé na tuto zpravu.

9 [RozsSifeni] Odeberte ze hry nékterou fialovou kartu a zahrajte si znova. V nékterych pfipadech
kvlli tomu hra celkem uvizne. Prodiskutujte.

6 [Rozsiteni] Pridejte do hry extra fialovou kartu a znova si zahrajte. Co se stane? Prodiskutujte.

POZNAMKY A DISKUSE

Kazdy zak (tedy postava) musi pozorné poslouchat, jaka slova (zprava) zaznéji, aby umél ve spravné
chvili reagovat.

Vsimnéme si a diskutujme o tom, Ze na nékteré zprdvy zareaguje pouze jeden zak (postava), jindy
na jinou zpravu zareaguje soucasné vice zaku — v nasi hie dosud vzdy stejné, v nasledujicich
aktivitach i rlzné.

Pokud by na nékterou zpravu nemél nikdo zadnou reakci (Zadny scéndr), celd pisnic¢ka by uvizla.

DISKUSNi OTAZKY

® Jak jste védéli, kdy presné se mate postavit a zareagovat? Co bylo nejdulezitéjsi? (pozorné
poslouchat)

® Kdo z hrach mohl slySet kazdy radek z pisnic¢ky (kazdou zprdvu)? (kaZdy, kdo poslouchal)

® Co se stalo, kdyz mélo vice zak( stejné karticky (tedy stejny scéndr)? Co by se asi stalo, kdyby
v naSem Scratchi mélo vice postav stejnou reakci pfi pfijeti stejné zpravy? Co by se stalo, kdyby
na zprdvu nemél reakci nikdo?
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MobuL 3 e BADANI 3 e AKTIVITA 3.3.1
Bez klavesnice: Vysilame a pfijimame

PRINT
KARTICKY, STRANA 1

Vytisknéte a nasttihejte karticky:

(Startovaci karticka)
Ucitel zarecituje nebo zazpiva:

Prsi, prsi, jen se leje,

vIrv

Kdyz uslysis:
Prsi, prsi, jen se leje,

postav se a zarecituj nebo zazpivej (pak si sedni):

kam konicky pojedeme,

Kdyz uslysis:
pojedeme na luka
postav se a zarecituj nebo zazpivej (pak si sedni):

aZ kukacka zakuka.

vIrv

Kdyz uslysis:
aZ kukacka zakuka.
postav se a zarecituj nebo zazpivej (pak si sedni):

Kukacka uz zakukala,
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MobuL 3 e BADANI 3 e AKTIVITA 3.3.1
Bez klavesnice: Vysilame a pfijimame

PRINT
KARTICKY, STRANA 2

Vytisknéte a nasttihejte karticky:

vIrv

Kdyz uslysis:
Kukacka uz zakukala,

postav se a zarecituj nebo zazpivej (pak si sedni):

ma panenka zaplakala,

vIrv

Kdyz uslysis:
kukacko uz nekukej,
postav se a zarecituj nebo zazpivej (pak si sedni):

ma panenko neplakej.

G Extra karta pouze pro zdvérecné rozsireni. Pouzijte jen se zdatnou a pokrocilou tfidou.

Kdyz uslysis:
md panenko neplakej.

postav se a zarecituj nebo zazpivej (pak si sedni):

kukacko uz nekukej,
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MobpuL 3 e BADANI 3 @ AKTIVITA 3.3.1
Bez klavesnice: Vysilame a pfijimame

PRINT
KARTICKY, STRANA 3

Vytisknéte a nasttihejte karticky:

vIrv

Kdyz uslysis:

kam konicky pojedeme,

postav se a zazpivej (pak si sedni):

pojedeme na luka,

v Irv

Kdyz uslysis:
md panenka zaplakala,
postav se a zazpivej (pak si sedni):

kukacko uz nekukej,

vIrv

Kdyz uslysis:
kukacko uz nekukej,
postav se a zazpivej (pak si sedni):

ma panenko neplakej.
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MobDuL 3 e BADANI 3 e AKTIVITA 3.3.2
Pro zacatek: reaguje jeden

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak mohou postavy ve Scratchi spolupracovat pomoci vysilani a pfijimani zprav.
Vysvétlit, ¢im se |isi text v bubliné, kterou ukdzZe postava, a vysilani zpravy.

KROKY

Zaci pokracuji v praci se svou kopii projektu 30-Spoleéenstvi ¢tyf a zvoli Nana. Budeme pro néj
budovat toto chovani: kdyz klikneme na Nana, teleportuje se na ndhodné misto (jako dosud), ale
potom zareaguje i Tera: vyskoci do vysky a pomalu sesedne zpét.

0 Zaci pritdhnou ze skupiny Udalosti novy blok vyili zpravu  do plochy a nechaji ho zatim
samostatny. Kliknou na cerny trojuhelnic¢ek na bloku, v nabidce moznosti zvoli novad zprdva... a
do okénka napisi vyskoc! — text zpravy pro vyslani. Potom kliknou na tento novy upraveny blok,
aby Nano vyslal svou zpravu. Nic se vSak nestane (diskutujte o tom, proc).

9 Z3ci zvoli Teru a naudi ji, jak poslouchat a reagovat na tuto zpravu: ze skupiny Udalosti
pritdhnou do plochy hlavicku po obdrzeni zpravy vyskoc! a pfipoji k ni stejné chovani, jaké ma
Tera, kdyZ na ni klikneme — vyskoCi a potom pomalu sesedne zpét (viz komentare).

9 Zaci nyni dokon&i chovani Nana: kdy? na néj klikneme, nejprve se teleportuje, az potom vysle
zpravu vyskoc!.

Nyni Zaci zvoli Gigu. Ta by se chtéla moc kamaradit s ostatnimi. Proto zménime jeji chovani takto:
kdyZ na ni klikneme, vysle zpravu budme kamarddi. Reagovat bude Tera.

0 Z4aci pfitdhnou pro Gigu novy samostatny blok vysli zpravu _ a vytvoFi v ném novou zpravu
budme kamaraddi. K bloku pfidaji hlavicku po kliknuti na mé.

9 Potom zvoli Teru — ta bude ,,poslouchat” a reagovat na zpravu budme kamarddi: nejprve jen v
bubliné ukadze Ahoj, jd jsem Tera! Ze skupiny Vzhled Zaci pfitdhnou blok bublina text 2 sekund
a zméni jeho text. Potom k nému pfipoji hlavicku po obdrzeni zpravy budme kamaradi (viz
komentare).

Zaci nyni upravi chovani Gigy a Tery na malinko sloZit&jsi:

6 Kdyz klikneme na Gigu, nejprve pfijde k Tefe, v bubliné povi Ahoj, jd jsem Giga. A ty? (2s), a az
potom vysle svoji zpravu. Zaci také upravi reakci Tery: ta nejprve vyskoéi a sesedne a aZ potom
se predstavi v bubliné: Ahoj, jd jsem Tera! (2 s).

0 [Rozsiteni] Kdyz zaci udélali rozsiteni v 3.2.1, mohou pokracdovat takto: po seznameni se s
Terou bude Giga pokracovat k Nanovi | také jemu se predstavi. Nano odpovi a teleportuje se.

SLOVNIK

Vysilani zpravy a reakce na ni je jediny zplsob, jak umi postavy komunikovat nebo spolupracovat.
Postava vysle zpravu komukoliv — jakoby néco rekla do rozhlasu.
Nékdo jiny mlze pozorné , poslouchat” a na tuto zpravu reagovat svym scénarem.

DISKUSNI OTAZKY

® Co se stane, kdyz nékdo vysle zpravu, ale nikdo jiny nema scénar po obdrzeni zpravy _, ktery
by na ni reagoval?

® Jaky je rozdil mezi bloky bublina _ 2 sekund a bublina _ ? Co kdybychom v 9 a 0 pouzili
verzi bloku ,bez ¢asu“? (bublinu bez ¢asu zrusime tak, Ze klikneme na znacku Stop)
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MobuL 3 e BADANI 3 @ AKTIVITA 3.3.2
Pro zacatek: reaguje jeden

KOMENTARE

Postavy komunikuji a spolupracuji vysilanim a pfijimanim zprav. Je dllezité si uvédomit:

* vyslani zpravy nema presného ,adresata”. Postava pomoci bloku vysli zpravu _ jakoby
odvysila svoji zpravu v radiu. Nékdy hovotime, Ze ji jednoduse zakfici,

» kdokoliv mliZze , poslouchat” a reagovat pravé na tuto zpradvu — v nasi aktivité je to prozatim jen
Tera — a to tak, Ze ma ve své ploSe scénar s hlavickou po obdrZeni zpravy Zprdva. Tento scénar
vyjadfuje, jak bude postava reagovat,

* je rozumné davat nasSim zprdvam jasné (mohou byt i dlouhé) texty, aby byly pro nas vsechny
scénare dobfre Citelné.

vysli zpravu zpraval =

vysli zpravu  zpraval =

Nova zprava Novy nézev zpravy:

zpraval 3 vyskot|

= P = Zrusit
vysli zpravu  vyskoc! = %

VSimnéme si, Ze Tera ma
scénar pro  vyskoC a snes se nyni dva scéndfe s riznymi
hlavickami ale stejnymi
reakcemi: kdyzZ zachyti
zpravu vyskoc!, vyskoci a
sesedne zpét. KdyZ na ni
klikneme, také vyskoci a

po obdrzeni zpravy vyskoc! = zmén kostymna sméje se v

vyskoc a snes se

zmén kostym na snasise = sesedne zpét. | z tohoto
dlvodu bylo rozumné, ze
po kliknuti na mé snes se jsme si vytvorili vlastni blok

vyskoc a snes se.
vysko€ a snes se zmén kostym na stoji »

9 Tady je rozsireny Nantiv scénaf: kdyZ na néj klikneme, nejprve se teleportuje a az potom
vysle zpravu vyskoc!.
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MobuL 3 e BADANI 3 @ AKTIVITA 3.3.2
Pro zacatek: reaguje jeden

KOMENTARE

9 Tady je rozsireny Nantliv scénar: kdyZ na néj klikneme, nejprve se teleportuje a az potom vysle
zpravu vyskoc!.

po kliknuti na mé
zmén kostymna sméjese ¥

Y

teleportuj se

scénar pro teleportuj se zmen kostym na zlobise *

vysli zpravu = vyskoc! »
schovej se

sko¢ nax: nahodné cislo od do @ y: nahodné ¢islo od do @
cekej o sekund

objev se

Giga se chce spratelit s ostatnimi: kdyZ na ni klikneme, vysle zpravu budme kamaradi, viz (a). Tady
vidime, jak miZeme vytvofit reakci pro Teru. Nejprve prozkoumdame blok bublina text 2 sekund,
plGvodni text Hello! prepiSeme napt. na Ahoj, ja jsem Tera!, viz (b) a (c). Toto fekne Tera v bubliné
jako reakci po obdrzZeni zpravy budme kamaradi, viz (d).

_o% o

sekund bublina o o sekund

po kliknuti na mé

vysli zpravu budme kamaradi «

CITEN Ahoj, ja jsem Teral osekund

po obdrzeni zpravy budme kamaradi »

JMGEN Ahoj, ja jsem Teral OSekund
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MobuL 3 e BADANI 3 @ AKTIVITA 3.3.2
Pro zacatek: reaguje jeden

KOMENTARE

Nyni pfedchdzejici feSeni rozvineme: kdyz klikneme na Gigu, pfijde k Tere, v bubliné povi Ahoj, jd
jsem Giga. A ty? (2 sekundy), a vysle zpravu budme kamaradi. Vpravo dole vidime, jak bude Tera
reagovat po pfijeti této zpravy. Vyskoci do vysky, sesedne zpét a v bubliné fekne Ahoj, jd jsem

Tera!
$ : po obdrzeni zpravy budme kamaradi «

vyskocC a snes se

CIEN Ahoj, ja jsem Teral osekund

po kliknuti na mé

jdi k Tere

ILEN Ahoj, ja jsem Giga. A ty? o sekund

vysli zpravu  budme kamaradi «

scénar pro jdi k Tere

nastavsmeérk Tera =
opakuj dokud nenastane. dotykasse Tera » ?

muj krok

Vv

[RozSifeni] Nyni rozsifime chovani Gigy jesté jednou: kdyZ na ni klikneme, pfijde k Tefe, v bubliné
fekne Ahoj, ja jsem Giga. A ty? (2 sekundy) a vysle zpravu budme kamarddi. Tera tehdy zareaguje
tak, Ze vyskoci a snese se, v bubliné fekne Ahoj, jd jsem Tera! Giga, potom pfijde k Nanovi (je
vhodné vytvofit pro Gigu dalsi vlastni blok jdi k Nanovi) a pfedstavi se i jemu. Nano odpovi
bublinou a teleportuje se nékam jinam na scéné.

Dulezité: Postavy navzdjem neumi vnimat, co hovofi v bubliné nékdo jiny. Jediny zplsob ,vnimani“
Ci komunikace je vysilani a pfijimani zprav. Kdyz tedy Tera vyskoci a sesedne a Gige odpovi svou
bublinou, musi ji jesté i poslat zpravu — jako signal, aby Giga védéla, Ze uz mlze pokracovat k
Nanovi.

po obdrzeni zpravy uZ jsme kamaradi «

jdi k Nanovi

IMEN Ahoj, ja jsem Giga. A ty? osekund

vysli zpravu Nano, pridej sel »

jdik Tere

LIMEN Ahoj, ja jsem Giga. A ty? OSekund

vysli zpravu budme kamaradi «
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MobuL 3 e BADANI 3 @ AKTIVITA 3.3.2
Pro zacatek: reaguje jeden

KOMENTARE

scénar pro jdi k Tere scénar pro jdi k Nanovi

nastavsmérk Tera = nastavsmérk Nano «

opakuj dokud nenastane. dotykasse Tera = ? opakuj dokud nenastane. dotykasse Nano » ?

maj krok muj krok

po obdrzeni zpravy budme kamaradi « po obdrzeni zpravy Nano, pridej se! »

zmén kostymna sméjese w

IIMEN Hural Ja jsem Nanol osekund

teleportuj se

vyskoc€ a snes se

CIIGEN Ahoj, ja jsem Teral OSEkund

vysli zpravu  uz jsme kamaradi »

zmén kostym na zlobi se »
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MobuL 3 e BADANI 3 e AKTIVITA 3.3.3
Reaguje vice postav: Jde se k Tere!

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak mUzZzeme pomoci vyslani zpravy iniciovat okamzité reakce vice postav.
Vysvétlit, proc¢ postava neumi reagovat na text, ktery ukaze jind postava v bubliné.

KROKY

Zaci pokraduji v praci se svou kopii projektu 30-Spoleéenstvi ¢tyF a zvoli Teru.

Takto nyni rozsitime jeji chovani: Kdyz na ni klikneme, vyskocCi a sesedne zpét na misto, potom v
bubliné fekne Pojdte ke mné, kamarddi (2 sekundy), a potom vysle zprdvu jde se k Tere, ¢im k sobé
pozve kazdého, kdo zareaguje na tuto zpravu.

VSimnéme si, Ze uz nyni Tera reaguje vyskokem a sesednutim ve vice situacich: kdyz na ni klikneme
a i kdyz reaguje na zpravu Gigy budme kamarddi. Pravé na to se ndm vyborné hodi nas vlastni blok
vyskoc a snes se, alespon nemusime vicekrat opakovat ten samy scénar.

o Zaci do Tefina scénafe po kliknuti na mé pfidaji blok bublina Pojdte ke mné, kamarddi 2 sekund
a taky blok vysli zpravu jde se k Tere.

Uvédomme si a opakované se zaky diskutujme o rozdilu mezi bloky bublina _ 2 sekund a vysli
zpravu _ : Prvni z nich je skutecné jen bublina, tedy vizualni efekt, a ne zplisob komunikace mezi
postavami. Bublinu jedné postavy zadn4 jina postava ,,nevidi“ a nevnima. Jediny zpUsob, jak mlze
Tera pozvat ostatni k sobé, je vyslat zpravu.

@) Zaci zvoli Pika a vytvoti jeho reakci po obdrieni zpravy jde se Pojdte ke mné, kamaradi.
k Tere: obrati se smérem k ni a opakuje muj krok, dokud se
ji nedotkne — stejné&, jako v aktivité 3.2.1. @A

9 Zaci vytvofi nebo zkopiruji od Pika stejnou ‘ é

reakci i pro Gigu, tedy vytvofi jeji reakci
po obdrzeni zpravy jde se k Tere. Reakce Tery,
Pika a Gigy otestuji kliknutim na Teru.

Q/ \

G [RozsiFeni] Z&ci vytvoFi i reakci pro Nana: kdy? zachyti zpravu jde se k Tere,
Nano se teleportuje k Tefe. Pouziji na to blok sko¢ na _ ze skupiny Pohyb. V nabidce moznosti v
tomto bloku muZou zvolit kteroukoliv z postav.

© [Rozsiteni] Zaci vylepsi Nanovu reakci z kroku @) tim, Ze se bude teleportovat nékam blizko k
Tere, ale ne presné na jeji pozici (viz komentare).

POZNAMKY A DISKUSE

Kdyz zkopirujeme scénar jedné postavy nékomu dalSimu (tahanim nad jeho ikonu v plose postav),
kopie scénare se u jiné postavy objevi v levém hornim rohu jeji plochy a obvykle prekryva néjaky
jiny scénar.

DISKUSNi OTAZKY

® Proc je Sikovné vytvofit si jediny novy blok pro Teru na jeji vyskok a sesednuti zpét?
® Cim presné se lisi bloky bublina a vysli zpravu _?
® Jak jsme zajistili, aby jak Piko tak Giga vyrazili k Tefe v tu samou chvili?
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MobuL 3 e BADANI 3 @ AKTIVITA 3.3.3
Reaguje vice postav: Jde se k Tere!

KOMENTARE

Tady je scénaf pro Teru, kterd po kliknuti vyskoci a sesedne zpét, potom v bubliné fekne Pojdte ke
mneé, kamarddi (2 s), a nakonec vysle zpravu jde se k Tere jako pozvanku pro kazdého, kdo chce
reagovat.

scénar pro vyskoc a snes se

po kliknuti na mé

vysko€ a snes se zmén kostymna sméjese »

WIMER Pojdte ke mné, kamaradi. @ sekund

vysli zpravu jde sak Tere =

zmén kostym na snasise »

snes se
Piko bude reagovat tim, Ze ptijde k Tefe a zastavi se.

zmén kostym na

po obdrzeni zpravy jde sa k Tere =

scénar pro jdi k Tere
jdik Tere

nastavsmerk Tera =

j vkas v ? . Ly ..
opakuj dokud nenastane dotykasse Tera : | Giga bude reagovat stejné — vyuZije

na to svij blok jdi k Tefe z predchozi

(j krok .
S aktivity.

Nano bude reagovat
tak, ze se ztrati, skoci
na misto, kde je pravé po obdrzeni zpravy jde sa k Tere =
nyni Tera a znovu se
objevi. zmén kostym na sméje se w
V rozsifeném reSeni o
vpravo se Nano po obdrzeni zpravy jde sa k Tere »
nejprve ztrati, potom
skoci tam, kde je
ravé Tera, ale hned i S
P T ., cekej @ sekund
kousek od né&j odskoci
(zmensi svou pozici x
0 20 a svou pozici y

0 20, a az potom se skoéna Tera = Zmény o @
Znovu zjevi.

zmén kostym na sméje se w

schovej se

objev se objev se

zmén kostym na zlobise « zmén kostym na zlobise »




MobpuL 3, Bédém’ 4

Pribéhy spolecenstvi

Aktivita 1 Aktivita 2

Badani 4 Bez Pribéh ctyr
Pfibéhy spoleéenstvi klavesnice: kamaradu
Cteme o
scénare Pokracujeme s:

30-Spolecenstvi
Ctyr

nebo pouZijeme

33-Spolecenstvi
Ctyr

15-20 minut 40-80 minut

OBECNE VZDELAVACI CiLE

Zurodit vSechny zkusenosti a poznatky ziskané v tomto modulu, predevsim mechanizmus posilani a
prijimdni zprdv, na to, aby zZaci dokdazali naplanovat a naprogramovat svij vlastni pribéh, ve kterém
budou nékteré z postav modulu spolupracovat, komunikovat a zaZziji spolecné dobrodruzstvi.

V tomto badani si Zaci prohloubi porozuméni vice klicovych pojmi, jakymi jsou udalosti, posilani a
pfijimani zprdv, podminky a paralelni reakce. Naplanuiji si a postupné vytvofi pribéh, ve kterém
hrdinové z tohoto modulu budou chodit skdkat a navzdjem komunikovat a spolupracovat. Soucdsti
badani je aj aktivita bez klavesnice, a to soubor deseti uloh, které uciteli pom{Zou vyhodnotit, co
se Zaci naucili v tomto modulu.

PROPOJENiI NA POZADAVKY RVP
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MobuL 3 e BADANI 4 e AKTIVITA 3.4.1
Bez klavesnice: Cteme scénare

VZDELAVACI CiLE

Propojovat zkuSenosti s praci se scénafi v jazyce Scratch s matematickym porozuménim, znamymi
pojmy a prvotnimi predstavami o nékterych jevech.

Predstavit si, jaké chovani predstavuji dané scénare, jaké predstavuji reakce a interakci mezi
postavami.

Vysvétlit, jestli a jak dany scénar vyjadiuje planované chovani, pfipadné jak ho upravit, aby
planované chovani skute¢né realizoval.

KROKY

0 Vytisknéte a rozdejte zak(m pracovni list 3.4.1.

Q Pozadejte zaky, aby samostatné vypracovali nasledujici lohy. Tim ziskate zpétnou vazbu o
tom, co se naudili ve tfetim modulu.

9 Tady jsou spravné odpovédi na Ulohy z pracovniho listu:

1. Spravny je tieti scénar. Podle prvniho scénare Nano vzdy skoci na to samé misto, a ne na
nahodnou pozici. Ve druhém scéndri se Nano zjevi okamzité po skoku, a ne az za sekundu.

2. Pocet opakovani ma byt 10, aby po vyskoku o 100 bodU Tera taky klesla zpét stejné. Tera
sesedne zpét tak, Ze snizi svou pozici y 10-krat o 10 (resp. zméni 10-krat o -10).

3. Tera sa posune dolt, protoze zméni svou pozici y o nahodny pocet ,,couvacich krok(“ mezi 50
a 10.

4. Chybéjicim blokem je dalsi kostym. Bez tohoto bloku by postava nestfidala pfi posouvani své
kostymy, a tedy by nevznikla predstava chuize.

5. Prvni hodnotou bude False, protoze Giga se Nana nedotykda. Druhou hodnotou bude True,

protoze Giga se pravé dotyka zvolené barvy. Treti hodnotou bude False, protozZe Giga se
zvolené barvy nedotyka.

6. [horni dvé ulohy] nahoru (pozice y se zvétsi), vpravo (pozice x se zvétsi)
[dolni dvé] vlevo (pozice x se zmensi), dolu (pozice y se zmensi).

7. Spravny je druhy scénaf, protozZe Piko kraci smérem k mensim a mensim pozicim x a zastavi,
jakmile se jeho pozice x stane mensi jako 0, co je témér presné uprostied scény.

8. Kdyz klikneme na Pika, vysle zpravu Nano na ni nebude reagovat, protoZze nema reakci na
tuto zpravu. Tera vSak ma dvé reakce na dvé rGzné zprdvy, jedna z nich je pravé jdi/. Tera
provede tento scénaf, tedy zmensi svoji pozici y o 100.

9. Prvyscénar: Piko se ,jen“ skryje (a nic jiné, protoZe podminka neni splnéna).
Druhy scénar: Piko se skryje a skryty zajde k Tefe (protoZe podminka je spInénd).
Treti scénar: Piko nezajde nikam (protoZe podminka neni splnéna), potom vsak v bubliné
»rekne” Ahoj Tero! po dobu 2 sekund.

10. [Rozsifeni] KdyzZ klikneme na Gigu, v bubliné na dvé sekundy ,fekne” Ahoj!, potom vysle
zpravu Nano zareaguje jednim ze svych scénafl na tuto zpravu: na jednu sekundu se
skryje, potom se zase ukaze.
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MobDuL 3 e BADANI 4 e AKTIVITA 3.4.2
[RozSifeni] PFibéh ctyf kamaradu

VZDELAVACI CiLE

Zkoumat, jak zkombinovat rizné nové poznatky a postupy osvojené ve tretim modulu pfi tvorbé
interaktivniho ptibéhu s vice postavami. Sdilet nékteré prvky (postavy, scénare, pozadi a pod.)
mezi skupinami zak( s cilem dalSiho zdokonaleni svych projektd.

KROKY

Doporucujeme, aby na této aktivité Zaci pracovali v malych skupinach. Budou ddle pokradovat v
praci s kopii projektu 30-Spolecenstvi ctyf jednoho z ¢lenl skupiny. Kazda skupina si zvoli dva
nebo vice z nasich hrdin(i (Nana, Teru, Pica nebo Gigu) a vytvofi o nich pribéh.

0 Zaci ptibéh nejprve naplanuji:

Jak se tyto postavy seznamily?

e Jak se potkavaji a jak se pozdravi?

e Co si povidaji? Co spolu délaji?

e Co se stane, kdyZ jedna z postav pfijde ke druhé?

Q Zaci vybuduji scéndF na interakce mezi svymi postavami s vyuzitim konceptl a postupd,
které se naucili vtomto modulu.

Potom si skupiny predstavi vzajemné svoje projekty, vysvétli vlastni postupy a vyméni si nékteré
prvky (myslenky nebo i feSeni-scénare) mezi sebou.

e Kazda skupina prezentuje a vysvétli svij vysledny projekt celé tridé.

Nezapomerime: KdyZ pracujeme v online verzi prostredi Scratch (s jednim spole¢nym uctem),
scénare si mlzeme mezi skupinami jednoduse vyménovat, kdyZ pouZijeme Batoh:

e Otevieme ho tak, Ze klikneme na prouzek Batoh pod plochou scénar( (viz komentare).

e Potom do plochy Batohu mysi pfitdhneme scénar, ktery chceme sdilet s ostatnimi.

e KdyZ nékdo chce pouzit scénar z Batohu, otevre si jeho plochu a scénar odtahne do plochy

scénaru (tedy pro postavu, kterd je pravé zvolenad).

Jind moZnost je ulozit postavu se vsemi jejimi kostymy a scénafi do soubort (s priponou
.sprite2), a to v online, i v offline verzi Potom takovy soubor opét precist v Scratchi na jiném
pocitaci (viz komentare). Kdyz jsou scénare kratké a dobre ,Citelné”, Zaci z jinych skupin si je téz
mohou lehce a rychle opét sestavit na svém pocitaci podle predlohy zobrazené pomoci data
projektoru pred celou tfidou.

POZNAMKY A DISKUSE

V Batohu se uloZzenym scénarlim nelze ddvat rozumnd jména, proto batoh nesmime zaplnit
mnohymi scénafi soucasné — lehce bychom si je pak mohli zaménit.

Dbejme na to, aby Zaci pozorné uvazovali, kterou postavu maji pravé zvolenou, kdyz do plochy z
Batohu vytahuji nové scénare.

DISKUSNi OTAZKY

® Jaké interakce mezi postavami se vam podafrilo naprogramovat?
® Podafilo se vam ve vasi skupiné vyuzit néjakou myslenku nebo scénar od jiné skupiny?
® Naucili jste se od jiné skupiny néco nového? Naucili se druzi néco od vas?
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MobuL 3 e BADANI 4 e AKTIVITA 3.4.2

[Rozsitfeni] Pribéh Ctyf kamaradu

KOMENTARE

Batoh umime pouZivat jen v online verzi prostiredi Scratch 2.0, jeho obsah se vaze na konkrétni

Scratch ucet. Kdyz ve tfidé pouzivame jediny spolecny Ucet, je to zpUsob, jak jednoduse sdilet prvky
projektl mezi Zaky (podobné, jako napf. v prostfedi Windows pouzivame Prenos pro sdileni idaju
mezi nékterymi aplikacemi v jednom pocitaci). Sdileny obsah Batohu ovsem musime peclivé
spravovat, protoze prvkam, které do néj ulozime, nedokdzeme davat dobra , oznaceni“.

33-Spolecenstvi postav on Serat- X+

< c

&= Scéndfe o Kostjmy o) Zvuky

T Pohyb

‘- Nivody  33-Spolecenstvi postav Sdilet

@ scratch.mit.edu/projects/406478405/editor 3]

Ulogit ted

€3 Shiédni stranku projektu

~Ne

I m X

Sprite
krab

Sprite

Brouk Scipt

o = mm

Batoh

< €

Backdrop Costume Sound

Sprite
Pico

2/

* Do Batohu mlzZeme vloZit i celou postavu (viz 1), a to tahanim jeji ikony z oblasti postav.
Nezapomernme, zZe postavu takto zverejnime spolu se vSemi jejimi scénari a dalsSimi prvky.

* Kdyz chceme prevzit postavu z Batohu, pfitdahneme ji odtud do oblasti postav.

* Do Batohu mlZeme pfitdhnout i samostatny scénar (viz 2). V Batohu ovsem kazdy scénar

dostane stejné oznaceni, a to ‘Scénar’, a zobrazi se zde jako zmensenina originalu. Z tohoto

dlvodu musime Batoh pouzivat rozumné, protoZe kazdy scénar tady bude vypadat skoro stejné
a jen velmi téZce jej bude mozné odlisit od jinych sdilenych scénaru.

® KdyZ chceme z Batohu néktery scénar prevzit, nejprve zvolime postavu, ktera jej ma dostat, az

potom scénar pritahneme z Batohu do jeji plochy scénara.

* Kdyz chceme pomoci Batohu sdilet nebo prevzit nékteré pozadi (viz 3), zvolime ikonu scény
(nalevo od oblasti postav), potom zvolime zalozku Pozadi a zvolenou scénu bud' pfitdhneme z

nabidky pozadi do Batohu, nebo pfitdhneme z Batohu do nabidky pozadi.
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KOMENTARE

® Kdyz chceme z Batohu prevzit
pozadi, zvolime ikonu scény
(vlevo od oblasti postav, viz nize),
potom zvolime zalozku Pozadi a
do seznamu pozadi mysi z Batohu
pritdhneme ikonu nového pozadi.
Dejme si pozor — abychom
nepfitahli ikonu pozadido
oblasti postav, protoze bychom
tak vytvofrili novou postavu.

MobDuL 3 e BADANI 4 e AKTIVITA 3.4.2
[Rozsitfeni] Pribéh Ctyf kamaradu

Postava Nézev

Ukazat Velikost

© 9

& % o »

Nano Tera Piko Giga

* Do Batohu mliZzeme odtdhnout i kostym postavy (viz 4 na predchazejici strané), a to ze zdlozky

Kostymy. Podobné miZeme na tuto

zalozku kostym z Batohu i prevzit

* Stejné mGzZeme do Batohu odtdhnout i zvuk postavy (viz 5 na pfedchazejici strané), a to ze zalozky

Zvuky, pfipadné ho z Batohu prevzit

na tuto zalozku.

KdyZz pouzivame offline verzi, postavy (s jejich scénafti a kostymy), jednotlivé scénare, kostymy, pozadi
nebo zvuky mlzeme sdilet tak, Ze je uloZime do lokdIniho sdileného souboru (takto vSéak mizeme

postupovat i v pfipade online verze).

® Kdyz chceme ulozit aktualni obsah scény do .PNG souboru, klikneme do scény pravym (nebo Shift

+ levym) tlacitkem mysi (viz 1 dole).

® Kdyz chceme ulozit kompletni postavu (s jejimi scénafri, kostymy a zvuky) do souboru typu .sprite2,
v oblasti postav klikneme i jeji ikonu pravym (nebo Shift + levym) tlacitkem mysi.

® KdyZ chceme ulozit ¢
kostym do souboru
typu .SVG (pokud je
vektorovy) nebo .PNG '
(pokud je bitmapovy),
na zaloZce Kostymy
klikneme na jeji ikonu
pravym (nebo Shift +
levym) tlacitkem mysi.

® Kdyz chceme ze
souboru do projektu
otevfit postavu, klik-
neme na (2). Kdyz
chceme otevrit ze
souboru pozadi, klik-
neme na (3), v pfi-
pade kostymu na (4),
v pfipade zvuku na (5).

&= Scéndfe & Kostymy

tavon Scratt X 4

C @ scratchmitedu/projects/406589588/editor

o Zvuky N

-

Ctrl+Shift=1

—
- Pozadi
¢ & *
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MobuL 3
VYKONOVY STANDARD

Po absolvovani Modulu 3 budou zaci umét:

BLOKY

» Pouzivat bloky na skryti a objeveni se postavy.
P Pouzivat blok bublina pro text v bubliné.

» Pouzivat bloky pro skok na pozici x nebo y,
a také bloky pro zménu pozice x nebo y.

P> VyuZit blok nastav smér k _ jiné postavé.

» Vyuzit blok pro odraz od okraje scény.

P VyuZivat podminky a pfikaz kdyz, a také Fidici
bloky opakuj stale a opakuj dokud nenastane.

» Vysilat a reagovat na zpravy.

PosTAVA

» Ridit, kdy bude postavu vidét a kdy bude skryta.

P> Nastavovat a ménit postavé jeji pozici x a pozici
y.

P Nastavit smér jedné postavy ke druhé.

P Vyuzit kostymy postavy pro jeji animaci.

P Zplsobit, aby postava skocila nebo se klouzala

na urcené misto, aby skocila k jiné postavé
nebo aby se odrazila od okraje.

P Zplsobit, aby postava zobrazila urcity text v
bubliné.

P ZpUsobit, aby postava komunikovala a
spolupracovala s jinymi postavami.

RESENI PROBLEMU

P VyuZivat ndhodnosti.
P Vytvofit paralelni reakce vice postav.

P Vytvofit chovani, které soustavné monitoruji
urcitou podminku, vytvofit podminéné
reakce.

P Vytvofit cyklus ukonéeny podminkou.

P Koordinovat reakce postav vysilanim a
pfijimanim zprav.

P Spolupracovat s jinymi pfi feSeni problém.

P [Rozsifeni] Kombinovat rlizné algoritmy pfi
vytvareni interaktivnich pfibéhu s vice

postavami.

SCENARE

P Vyuzit opakuj pro fizeni rychlosti pohybu
postavy nebo vizualniho efektu.

P Vytvofit scénar pro fizeni vizualniho efektu
pruhlednost.

P Vytvofit scénar pro animovanou chzi
postavy pomoci bloku dalsi kostym. Vytvofrit
scénar, ve kterém se postava pfi chlizi odrazi
od okraje.

» Pomoci opakuj stale vytvofit nekoneéné
opakovani.

P Vyuzit podminku pro opakovani urcité
¢innosti, dokud za¢ne podminka platit.

P Pouzit blok kdyz v cyklu opakuj stale pro
testovani, jestli nenastala urcita situace,
napr. jestli se postava nedotkla urcité barvy
nebo jestli neprekrocila jistou pozici x nebo
y.

P Vytvaret scénare s riznymi hlavickami ze
skupiny Udalosti.

MATEMATICKE MYSLENI

P PouZit souradnice x a y k uréeni mista, kam
ma postava skocit nebo kde se ma objevit.

» Pouzit ndhodna cisla na to, aby se postava
pfemistila na ndhodnou pozici.

» Pomoci podminky se soufadnici urcit, ve
které oblasti scény se mize postava
pohybovat.

P Vyuzivat rozklady cisla pro rlizné souciny a
pomoci téchto Ciniteld fidit rychlost pohybu
postav a jinych déju.

P PouZit opacné Cislo k vytvoreni zpétného
procesu jako ndvrat, sesednuti nebo
objeveni se.

» Prozkoumat koncept odrazu od okraje.
P> Vyuzit logické mysleni pfi planovani
paralelnich chovani vice postav.
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