Kapitola 5 PRIM

Mys a klavesnice



https://scratch.mit.edu/studios/3440230/projects/

Co budeme delat

I tancovat s vice postavami ||
» ovladat ryby v akvariu "
1» psat otazky a odpovédi "

1» spoustet scenare pomoci udalosti ||
Iy ovladat vice postav najednou ||
» reagovat na klikani mysi, psani z klavesnice l'




Kogiéi prochazka

| Otevfi si novy prazdny projekt. }}
, 1. Chceme, aby kocCiCka chodila po scéné sem a |,

, tam. Nejprve sestav scenar, v nemz se kocCiCka |,
| bude stale pomalu posouvat dopfedu. Pouzij blok |

1 2. Vyzkousej, co se stane, kdyz do scenare zaradis |
Mslle] 4 kdyz narazis na okraj, odraz se}

| cH i dnastav zpusob otaceni jen vlevo-vpravo




1 1. KocCiCka pri pohybu vypada, jako ze se klouze.
i Prohlédni si kostymy koCicky a uprav scenar, aby

| vypadala, Ze na misté& kmita nohama.
I

I|
i Napoveda: Co udelas, aby kocCicka

| nekmitala prilis rychle?

| 2. Jak zaridit, aby se koCicka mohla chvili klouzata 1
I

nchvnlchodﬂ? u
| Sestav dva scenare, jeden pro pohyb a druhy pro |

dalsi kostym




| 1. Vyzkousej, co déla blok [TNATTIIENE i
I z nabidky FEEIEET. PFipoj jej k jednomu ze scénafd. |
I Potom klikni na postavu na scéne. ||

RN ST dpo stisknuti klavesy mezernikil
1 Pripoj jej ke druhému scénari. ||
I Spoustéj oba scenare. Jak poznas, ktery scéenar je |
I spuétény? I
:: ~ @
:I 3. Vyzkousej, co dela Cerveny terCik vedle zeleného |
I praporku. Vysvetli, kdy a jak funguje. ||




Rezim Prezentace

I 1. Objevujeme rezim Prezentace. ||
I V&imni si, Ze nad scénou vlevo je tlagitko ™. "
. Pfepni do tohoto rezimu. Spoustéj scénare }}
. mezernikem a klikanim na kocCicku. "

1 2. Zastavuj scenare v rezimu Prezentace kliknutim
y  Nna cerveny terCik a znovu je spouste. |.

:| 3. Uvazuj a diskutuj, jake jsou vyhody rezimu I
Prezentace. I




J
Vice postav ﬂ

| Otevii si projekt Tanec. ||

. 1. Sestav pro tanecnici scénaf, v némz bude i

. stfidat kostymy poté, co na ni kliknes. ;

| v . A ’ .
1 2. VSimni si, Ze v seznamu postav pod scénou je |

| jesté jedna postava — taneénik hip-hop. |,

. Klikni na jeho ikonu, zobrazi se jeho plocha pro |

| scénare. Il

i Prohlédni si jeho kostymy — |
|

, ascenare. Pomoci bloku b Mg | ||
I [EFEL nech postavu ﬁ | !
hip-hop

Zobrazit.

Scena tanecnice




E Tancujeme ﬂ)

| A4 V 4 V4 T4 A4 A4
I 1. Pro tanecCnika sestav scénar, podle nehoz bude |

ii tancovat. Zacni jej blokem [ele TG EN al=. ||
:I Spoustej scenare pro obe postavy klikanimna |
I postavy na scene. ||

. 2. Pro pokrogilé: TanecCnik pfi tanci muze ,blikat®,
rychle se skryvat a objevovat. ||




Q Spousteci praporek f

i 1. Vyzkousej, co déla blok [T Ca
! Nahrad jim prvni blok taneCnikovi ve scenari. |.

i Potom klikni na zeleny praporek nad scénou. |

| ,~ . I
:I po kliknuti na I
I

I 2. Pfejdi ke scénarum tanecnice. Také scénar ||
I tanecnice zacéni blokem [elel [ ULGIHTEE =0
|| Potom klikni na praporek. Co se stalo? Vysvetli. |

Vyzkousej v rezimu ™ Prezentace. Ovladej oba
tanecniky.




E Spoustime a ukoncujeme f

1 Uprav sceénare pro tanecniky tak, aby se ||

ll Kliknutim na praporek spustil tanec a najetim na

ll postavu tanec skoncil. ||

I 2. Vymyslej a vyzkousSej ruzné zpusoby, jak tanec |
|| postav spustit a jak jej ukoncCit. Vyzkouse] ||
|| pomoci mysi | klavesnice. [

I [
:I kidvesa a _ stisknuta? po stisku klavesy sipka nahoru

I po kliknuti na mé

I dotykas se ukazatel mysi ?




L] Diskutujeme

. CtyFi zaci vytvoFili kazdy dva scénafe. Oba scénafe |
1 byly stejné pro tanecnici i tanecnika. Postavy uz |.
| Zadny jiny scénar nemaiji. ,.
1 U kazdého zaka nas zajima, jestli jeho postavy I

; Zacnou a skonci tanec soucasne nebo kazda zvlast.

I
2. scénare Moniky |l
I
opakuj dokud nenastane dotykas se okraj Il

.. dopiedu o @ kroki ::

1. scenare Jirky

po kliknuti na meé po stisku klavesy b

M opakuj dokud nenastane klavesa k stisknuta?

I | dalsi kostym

po kliknuti na mé 4 scénare Jima I
opakuj @I krat [
:daléi kostym I
= I

I po kliknuti na 3. scénare Ingrid

opakuj dokud nenastane klavesa b stisknuta?

dalsi kostym




1. Vyzkousej blok [FITITEMNEEEANTE. Jedna z |

postava po stisknuti n&jaké klavesy fekne néco o;

Sobeé. ﬂ

I
Miluji ¢okoladu! |
l
I
I
A
|I
{
I
I
I
I
I
I

3. Postava nejdrive fekne ,Moje oblibena barva je* l:

v . - s v I
a teprve az bublina zmizi, rekne barvu. ||

Nemam rad lidi, coJ

2. Na jinou klavesu postava T Krici.
fekne v bubling né&co ,_, ol E
jiného. Druha postava k
muze na stisknuti néjaké |
klavesy také promluvit.

i

12



Q Otazky a odpovedi f

I 2. Vyzkousej tento scénair: ||

:I 1 r-¥4.¢-] Jak se tanecnice jmenuje? I:

1 bublina’ odpovéd’ @ sekund [l

I Ndpovéda: Blok Yl eaie| najdes v nabidcehIILELL] . ::

I 3. Sestav tanecCnikovi scénar, ve kterem se zepta |
I na Tvoji oblibenou hudebni skupinu a pote tvoji |
I napsanou odpoved zopakuje. ||

K ¢emu se zde muze hodit blok ¢z 2 Scidiile] ?2




L Otazky a odpovedi f

:I Co bude postava vykonavat? Svoji domnénku
I zduvodni. Poté scénar sestav a vyzkousej.

2. Pepik po spusteni scenare napsal do odpovedi
,,25krat“ Tanecnice ale neudélala nic. Proc?




1. Prohledni si seznam postav. Pro jednu rybku
sestav scénar, aby po spusteni praporkem stale
plavala sem tam. Bude se pritom odrazet od stén
akvaria.

2. Plave tva rybka rychle
nebo naopak prilis
pomalu? Nastav ji
rychlost plavani.




E AkVé ri um pokrac¢ovani

1 Jestlize rybka plave, jak ma, zkopiruj jeji scenar [
i ostatnim rybkam. Jednotlivé scenare uprav (kazda
y bude plavat jinou rychlosti). Potom spust najednou
| sceénare vsech rybek. Plavou vsechny? |,

.V dalSich ulohach vychazej z této ulohy. |,

~Napovéda pro kopirovani scénare:

Pretahni scénar ::

$ na jinou postavu |:




E Kazda rybka neco dela

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

i 2. Dalsim rybkam pridelej scénare jako reakce na |
i Kliknuti mysi, napriklad: [
y - aby poskocila dopredu, [
y - aby na chvili zmizela a pak se zase objevila, |.

| - aby pomoci bloku g S EIaERers ménila |
| svoji barvu. olp ‘aip lp (ulp

Kazdé rybce pridelej nejakou reakci na kliknuti. "




E Miuvici rybka

1. Vytvor mluvici rybku — postava by treba mohla

:l neco slibit jako reakci na stisknuti nejake |.

Il a I
:: klavesy. bublina ] @ sekund
I

Il
I \ Splmm ti tri pram' I

I ' |
I |
1 =y [
| & |

. 2. Prepni akvarium do rezimu Prezentace, ovladej |
akvarium klavesnici a mysi. "




E Rybky rostou

1. Pouzij blok rAgERRECE SN Kk tomu, abys
jednu rybku na stisk klavesy [Sipka nahoru]
zvetsil.

Jak ji potom nastavis$ do puvodni velikosti?

2. Sestav jeste jeden scenar, kdy se stejna rybka
po stisku klavesy [Sipka dolt] o 10 zmensi.




L) Cteme scénaie

|| Pro Ctyfi rybky mame &tyfi ruzné scénare. Diskutuj, kdy I

1 ! jednotlivé rybky Fikaji ,Ahoj!*. I

:: 1 po kliknuti na

:: bublina @ sekund
I
I
I
I
I
I

:: 4 po kliknuti na

3 po kliknuti na

kdyzZ narazis na okraj, odraz se

g
bublina ©® sekund

| dopiedu o @ kroki
b

kdyz narazis na okraj, odraz se

bublina ® sekund




| Otevii si projekt Kresleni.

| 1. Vyzkousej blok TRV,

I Vyber nejaky smeér z nabidky.

I v s ;s
:: Vyzkousej tento scenar.
I

:: 2. Vytvor 4 scenare; kazdy z nich na

I stisk Sipky natoCi pavoucka
I zvolenym smerem.

I'3. Pridej scenar, ktery spusti

I staly pohyb pavoucCka po scéne.
Ovladej jeho pohyb Sipkami.




- Rychle k cili! . |

|
| 1. Pridej na scenu dalsi postavu. Vyber ji z knihovny |
:I pOStaV' Nova postava: € ,J" u" o] ::

I Vyber postavir z knihovny I

| |I
| 2. Pfemisti pavoucka ru¢né a pak zmén jeho scénar |

| pro prochazku, aby skoncCila po narazu pavoucka |

i do druhé postavy. Jakou podminku vyberes? [

Mam té!
| |I
| |I
I| I
I| I
I| | I

|| 3. Dopln scénar: az pavoucek narazi do druhe ||

| postavy, vytvori bublinu, napr. ,Mam te!" ::




E Rychle k cili .

1. Vyzkousej, co delaji tyto bloky. Klikej na ne.

bublina ' stopky e sekund m
sko¢ na nahodna pozice

Ndpovéda: kdy? blok IZMEZEM v nabidcef 1]
zaskrtnes, objevi se na scene.

2. Vlylepsime hru. Na zacatku hry umisti pavoucka
na nahodnou pozici. Hraj hru.

| 3. Zméf, jak dlouho bude trvat, nez pavoucek dojde

do cile. Pouzij k tomu bloky se stopkami.
Kam je do scénare umistis?



0 Pouzit udalost ke spusténi scénare |.
|| I

u Spoustet vice scenaru najednou ll
I| I

0 Ovladat vice postav i

iiu Ovladat postavy pomoci mysi ::

ii 0 Pouzit textovy vstup z klavesnice :

] I
‘0 Pouzit odpovéd z klavesnice ve scénari i




