Kapitola 6 PRIM

Postavy se spolu domlouvaji



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

Co budeme delat

Iy veést rozhovor I
I, carovat I
> vymenovat postave obleceni "

1» posilat zpravy mezi postavami ||
Iy spoustet scenare zpravami ||
I ridit casove cinnost vice postav 'l




i 1. Opakovani: Sestav tanecnikovi scénar pro
tancovani. TanecCnik bude tancovat tavk dlouho,

dokud nestisknes klavesu.
Vyzkousej.

2. Opakovani: Tanecnice po
spusteni praporkem pozada
tanecCnika, aby néco zatancoval.

| Zatancuj hip-hop, |

prosim.

e

- Aby tane¢nik mohl na pozadani tancovat, potfebuje




Q Posilame zpravu f

vysle zpravu pomoci bloku A/ 4ol VAT Ao =V ek,
I Blok najdes jej v nabidce bloku Udalosti. [

I po kliknuti na I

DUTDTIEY Zatancuj hip-hop, prosim.,

I vysli zpravu zpraval I

| 2. Tane€nik na pozadani tanec¢nice zatancuije. "
! Uprav jeho scénar, aby zadinal blokem: "

po obdrZenizpravy zpraval




Q Posilame jinou zpravu f

1. Tanecnici sestav novy scénar. Po kliknuti na ||
:I tanecnici se zepta, jakou hudbu poslquché, ¥
I a vySle novou zpravu. ) ﬂj A i
I Zpravu pojmenuj odpovez. g e T

\

I rozesli vSem zpraval

| nova zprava...

I'2. TanecCnikovi vytvor novy scénar.
IV ném tanecnici odpovi pote, co
II obdrzi tuto zpravu odpovez.

Vyzkousej, klikni na tanecnici.



Q  Zkouméame zpravy f)

i Kazda postava ma nyni dva scenare (zkontroluj). |
I VSechny scénare zastav tlaCitkem . . ||
I Spoustej tanecnici jeden a pak druhy scenar. ||

i Odpovéz: }:
y 1. Co vlastné zprava déla? |,

1 2. Jak tanecCnik pozna, jestli ma tancovat nebo ||
l odpovidat? ||

I 3. ProC nesmi oba scénare tanecnice zacinat I

I I
blokerr 7 |.
|




LJ Vice zprav f

i 1. Tane¢nik ma na ploSe tyto dva scénare. Cose |
stane, kdyz mu posleme zpravu1? ||

po obdrZeni zpravy zpraval
opakuj €T krat

po obdrZeni zpravy zpraval I

IS Dancing in the roin [ 2 R a

dalsi kostym

I taneér"C' ve SCéné‘ﬁ vysli zpravu vSem odpovéz I
takto prohodime bloky? T Koho rad poslouchas? | ||




ii Otevri projekt Kouzelnik.

1. Prohledni si kostymy
postav. Jakym blokem
se postava zmeni

na jinou?

Carujeme

2. Rekni, jak bys udélal, aby kouzelnik pronesl|
zaklinadlo a druha postava se potom zmenila v
neco jineho.

3. Sestav scénar, v nemz kouzelnik rekne

zakllnadlo a pak postavu ,zacCaruje”.




E éarUjeme pokracovani &

1. Kouzelnik se nejdfive zepta, na jaky kostym "
chces postavu zmenit, a pak postavu zacaruije. "
0)¢15]e)"/:1ef na otazku vloz do bloku, ktery meni "

kostym. i

Zjistl, jak se kostymy nazyvaji, a scénare vyzkousej. !

2. Pro pokrocileé: .
Uprav scenare, aby se & _ 3
kouzelnik opakované

ptal a Caroval.



E Zmizeni a objeveni

Otevrl Si novy projekt.

1 Vyzkousej blok zmén efekt pruhlednost o 25 %]

| Vysvetli, co blok dela.
- &M Kolik % je uplné prihledna?

Postavu opet plné zobrazi$ stisknutim .

1 2. Vlytvor scenar, v nemz bude postava postupne ve

20 krocich blednout, az zmizi.

3 Sestav scenar, v nemz postava nejprve postupne
Zmizi a poté se zase postupnée objevi.



E Scéna posila zpravy

T
::V seznamu postav prepni na scenu. Vsimni si, ze | I:
:I scéna muze mit své scenare. ||
I I
I'1. Sestav scenar pro scenu: ll

:I Kdyz kliknes na scénu, scena vysle zpravu. Pote, |

I co postava zpravu prijme, skoCi tam, kam |si ||

I _ , - ~ = I
:: Kliknul, pomoci bloku S I ERIEFE IR VA ||

| Klikej do sceny a vyzkousej. ||
| I

I |I
1 2. Predchozi ulohu vylepsi: postava postupne zmizi, |

| pak preskoCi a znovu se postupne objevi. Vyuzij |
scenare z minulych uloh. |.




Nasazujeme bryle A

i 1. Prohledni si postavy
I bryle1 a bryle2.

I Vyzkousej, co delaji
I bloky na plose

I u téchto dvou postav. A

1 2. Pro bryle1 sestav scenar, aby se nasadily Edovi |
' na nos, kdyZ na né& kliknes. II
Pro bryle2 sestav stejny scenar. ;




L Aby se bryle nepotkaly

Diskuse:
Pfi spousténi bloku pro bryle se muze stat, Ze
budou najednou na Edove nose oboje bryle (jako
na obrazku).

MuUzeme pomoci zprav zaridit, aby Eda na nose
soucasne nemel oboje bryle?
Co bys navrhoval? Vysvetli ostatnim.




E Aby sSe nepOtkaIy pokracovani A

| prave nasazuji ha nos, aby to bryle2 vedely. l
y  Brylim2 pak sestav scenar, aby po obdrzeni teto
| Zpravy z nosu seskocily. |,

2. Uprav sceénare, aby nasazovani na nos az nosu
y  fungovalo pro oboje bryle. g |,

I VyzkousSej: kdyz kliknes na
,  bryle, které nejsou na nose,
nasadi se na nos a druhé
bryle z nosu odjedou.



E Kosile, boty, kalhoty

|
i 1. Obleceni, které ma Eda na

| sobe, jsou tri postavy:

I kosile, kalhoty, boty. 1

| Odsui je mysi. ‘

i Prohledni si jejich scénare |
| pro oblekani.

|

I 5
| 2. Vytvor postavam scénare, aby po kliknuti na

' kosili Eda nejprve oblékl kosili, potom kalhoty a |
' hned poté boty. Na jedno kliknuti se tak Eda cely |
postupne oblékne. |.




E KOé"Q, bOty, kthOty pokraCovani A

I Vymysli, kam bude Eda oblecCeni odkladat ||
I adopli vhodna &isla v bloku [T i

I Napoveéda: presun mysi odev na vybrané misto. ||
IV blokull{[el’¥ 4]V nabidce bloku se Cisla x: y:. |
I sama nastavi. ||

skoé na x: §£D v: €D I:

klouzej ) sekund na x: €ED v: ED




E Tii cepice A

' hlavé. "
i Vytvor scénare pro vSechny c¢epice tak, aby se po |
i kliknuti na hlavé vyménovaly. }:
I Kdyz klikne$ na ¢epici, «— A "
! ktera pravé neni na hlave,
I Cepice se nasadi na hlavu
I a cepice, ktera na hlave

I byla, z hlavy odjede prycC.
Toto ma platit pro vsechny
tri Cepice.




Rozhovor

| Otevri si projekt Rozhovor. l
| 1. Vyzkousej blok MIIEWEN. Do textového pole |

| uvnitf bloku pi$ rizna slova, kliknutim spoustéj. |

I Nakonec nech text v bloku prazdny. |




| 1. Sestav kratky rozhovor dvou postav, napf. vtip |
nebo hadanku. Postavy se budou stridat v "
povidani. Pouzij zpravy.

Vis, kolik zubni
pasty je v tubé? X
,Nevim.*

,Od gauce az k televizi.”

,VIS, procC je mala rucicka na
~ hodinach tlustsi?*

,1ak to nevim.”
,INO protoze ma min pohybu.“

,VIiS, kolik zubni pasty je v tubé?“

|
v I




Treti postava

Od gauce az k
televizi.

| predchozi ulohu. Vytvor pro strom scénar, v némz |
I se zacne smat poté, co vtip skonéi.




' 1. Pfehrajte pfed tfidou ve dvojici — trojici vtip podle

vaSich scénaru, jako byste byly naprogramované
postavy.

Nazvy zprav si napiste na papir. Domluvte si, jak
provedete posilani zprav. Kontrolujte, jestli
hrajete presné podle scénaru.




L] Diskutujeme

pro rozhovor tyto scénare: [

L W %] Proc jsi véera nepfisel?

bublina @ sckund

huhlina asekund
bublina © sekund
Fungoval rozhovor mezi postavami podle téchto |
I scénaru? Diskutuj o tom s ostatnimi. ||
I Jaké problémy muze takovéto reSeni pfinaset? l:
Co se stane, kdyz nektere Cislo ve scénari ||
Zmenime? ||




! Jedna postava na kliknuti pozada druhou, aby Sla |
Ik ni. Druha postava pujde, dokud do ni nenarazi. !
I Pak se obe postavy soucasne uvitaji. ll




E Viastni pribeh

! postavy fikat a kam chodit. Vyber postavam 'l
I kostymy a pozadi scény. PouZivej zpravy a blok |

v Jsem jablon z raje. |
S Chcete ochutnat 1

jabliéko? | ,
: t N

I| Sl y —
. Co myslis?

I Scéna Postavai i
I| 3 pozadi

[
I| Mowve pozadr: ||
I| X/ - I

VybeY pozadi z knihovny




0 Posilat zpravy mezi postavami |.
| I

I| A4 A4 e u 4 V 4
'O Spoustet Cinnosti pomoci zprav "
:: } I
E Casove ridit vice scénaru i
I
I L I
‘0 Ovladat postavy nepfimo pres jiné postavy |
| I

iiu Naprogramovat rozhovor nebo kratky i
| I

| pFib&h |




