Modul 3 Spolecenstvi Ctyr
Badani 1 Postavy ozivaji

AKTIVITA 3.1.1

Ctyfi hrdinové




Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.1
Ctyri hrdinové

Otevri projekt 30-Spolecenstvi postav
- jestli jsi online, UloZ jako kopii a k ndzvu projektu pfipis své jméno
- jestli jsi off-line, Uloz do svého pocitace a k nazvu pripis své jméno

B Prozkoumej projekt.
Klikni na kazdou postavu a zkoumej, jak bude reagovat.

Kolik postav je vtomto projektu? Jak se jmenuji? Proc asi?

Co dokaze kazda z postav udélat? Jak jsme na to prisli?

Jak vznikaji v Scratchi reakce postav a kde jsou ulozeny?




Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.1
Ctyri hrdinové

B Vytvor pro Nana tvodni scéndr s hlavickou po kliknutina pu:
Nano ma skocit zpét na své ,uvodni“ misto.
Klikni na zelenou vlajku a vyzkouse;j.

i - @ - @

B Vi§, jak mizes zvolit jinou postavu a budovat pro ni scénai?

Postava Mano - x 124 I ¥ 11 Postava Tera - x -156 I ¥

Ukdzat | & | & Velikost 50 Smér a0 Ukdzat | & | & Velikost 50 Smér

B Zvol postupné také daléi postavy a vytvor pro né uvodni scéndre
s hlavickou po kliknutina N .




Modul 3 e Badani1 e Aktivita 3.1.1
Ctyri hrdinové

B [Rozsifeni] Nahrad' blok sko¢ na x: _y: _ blokem
klouzej 1 sekundu na x: _y: ve vSech uvodnich scénarich.

Experimentuj i s jinymi Casy v blocich klouzej — 2 sekundy nebo 0.5
sekundy...

m klouzej o sekund na x: . y: .




Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.1
Ctyri hrdinové

Jak a kde jsme nasli, dvodni pozici jednotlivych postav?
Jak jsme vytvofili uvodni scéndre pro rtizné postavy?
Kolik scénarti jsme dosud v tomto projektu vytvorili celkem?

7 v O

Co se stane, jestli klikneme na jeden z tvodnich scénaru?
Co se stane, jestli klikneme na zelenou viajku? V cem je rozdil?

sko€ na x: @ y: e




Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.1
Ctyri hrdinové

B Ve skupiné spolecné vymyslete kratky pribéh o nasich ¢tyrech
postavach:

Kde se tady postavy vzaly?
Znaji se navzajem? Hravaji si spolu?
Co radi délaji?
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AKTIVITA 3.1.2

Nano se teleportuje




Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.2
Nano se teleportuje

Pokracuj se svou kopii projektu 30-Spolecenstvi postav
- Uloz jako kopii nebo Uloz do svého pocitace a pozmén nazev projektu

B Pfitahni ze skupiny Vzhled na plochu bloky skryj se a ukaz se
a prozkoumej je.

B Vytvor pro Nana toto chovani: Jestli na néj klikneme, Nano zmizi

a za chvili se objevi nékde jinde — ,,teleportuje se “.
Pouzij tyto bloky:

sl - © ®
S0 ]




Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.2
Nano se teleportuje

W Jako tfida premyslejme a diskutujme o téchto moznych resenich. Cim se
liSi?

po kliknuti na mé po kliknuti na mé po kliknuti na mé

skoc na x: @ y: o

skryj se

cekej o sekund ukaz se cekej o sekund
cekej o sekund

4 po kliknuti na mé po kliknuti na mé 6 po kliknuti na mé

sce: @) v @) N
cekej o sekund skryj se

skryj se cekej o sekund

ukaz se uka? se ukaz se




Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.2
Nano se teleportuje

Co presné déla blok skryj se? Co by se stalo, jestli bychom H
ve scénafi viibec nepouzili blok ukaz se — kde by byl potom Nano?

Kdyz znovu klikneme na Nana, teleportuje se zas nékam jinam?
Jestli ne, tak proc?

B Uprav scénar tak, aby se Nano po kazdém teleportovani objevil nékde

jinde na scéné.
nahodné éislo od . do .
nahodne cislo od . do .

Pamatujes si jeste, jak pan Brouk
skakal na nahodnou pozici na scéné?
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Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.2
Nano se teleportuje

Jaké hodnoty jsme zvolili pro pozice x a y? ProC prave ty? ’

Co by se stalo, kdybychom pro obé pozice x a y zvolili pouze kladna
Cisla, napf. nahodné od 10 do 150?

B Vytvor pro Nana vlastni blok teleportuj se, aby celé jeho chovani po
kliknuti bylo pouze toto:

teleportuj se
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Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.2
Nano se teleportuje

B Najdi blok bublina Ahoj! 2 sekund, pfitahni ho na plochu a prozkoumej.

B Zmén jeho text a blok pouzij v Nanové scénafi pro teleportovani: kdyz
na nej klikneme, nejdriv ,fekne” néco vtipného v bubliné.

K ¢emu je dobra komixova bublina?

Kdyz Nano néco ,,fekne” v bubliné, kdo si to mtiZze precist? Kdo

muZe v tom momenté zareagovat?

MtuZeme blok bublina pouzit k vytvoreni skutecného rozhovoru dvou
postav? Co to vlastné rozhovor je?
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Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.2
[Rozsiteni] Nano se teleportuje

B [RozsiFeni] Nano mize zmizet ,natotata” pomoci bloku skryj se, a
potom se ,natotata” vratit pomoci ukaz se. MizZeme vsak vyuzit taky

efekt prahlednost, aby se ztratil a vratil postupné:

zmén efekt barva* o @

barva
rybi oko

zmeén efekt prihlednost + o @ h

vireni

kostickovani
mozaika

jas

prihlednost

Prozkoumej tento blok na plose. Klikej na néj opakované. Co se stane?
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Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.2
[Rozsiteni] Nano se teleportuje

B Co jsme vyzkoumali?

75 100

. efekt 0 -
pruhlednost P zpétny
proces

Efekt ducha muze obsahovat hodnotu od 0 do 100.

Pomoci bloku opalkuj vytvor pro Nana postupné mizeni. Udélej
z néj novy blok schovej se a pouzij jej misto bloku skryj se.

Nyni vytvor zpétny proces — aby se Nano taky postupné vratil.
Udélej z néj novy blok objev se a pouzij jej misto bloku ukaz se.
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Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.2
[Rozsiteni] Nano se teleportuje

B [Rozsifeni] Prozkoumej rizné Nanovy kostymy.
Jednou nebo opakované pouzij ve scénari na teleportovani blok
zmén kostym na _ .

zmén kostymna zlobise

stoji

mluvi

sméje se

zlobi se k

15



Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.2
Nano se teleportuje

OO

stoji miluvi sméjese  zlobi se
Pouzil jsi ve scénafri rlizné kostymy? Jaké je ted jeho chovani?
Jaky je rozdil mezi nasledujicimi bloky? Vysvétli.

zmeén efekt prahlednost * o m nastav efekt prihlednost * na m

Mizi Nano postupné? Vraci se postupné? Déje se to pomalu? Nebo
hodné pomalu?

DovedeS ménit rychlost kterou Nano zmizi? Jak? Vyzkousel nékdo
rtizné ,rychlosti“? Zmizel Nano uplné?
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Tera se vzna
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Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.3
Tera se vznasi

Ahoj, jsem Tera. Umim
vyskoCit na kazdé y —
vysoko i nizko!

Ahoj, ja jsem Nano. Umim
se teleportovat na kazdou
pozici na scéné —

na kazdé x a kazdé y!

y

Px: -240,y: 180 Tx: 0,y: 180 x: 240,y:180"
Jajsemy, litam NAHORU
a DOLU
.x:-240, y:0 'K: 0,y:0 x: 240,y: 0 X
Ja jsem X,
litam ZE STRANY NA STRANU
-x: -240,y: -180 x: 0,y:-180 X: 24D,y:-180.
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Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.3
Tera se vznasi

Pokracuj se svou kopii projektu 30-Spolecenstvi postav
- Uloz jako kopii nebo Uloz do svého pocitace a pozmén nazev projektu

W Ted zvol Teru.
Pritahni na plochu tento blok a prozkoumej ho:

Co se stalo, kdyz jsme na tento blok klikli? Kliknul nékdo vic nez jednou? ?

Jaké hodnoty si v bloku vyzkousel?

Kdo zkusil odtahnout Teru jinam na scéné a potom provést blok?

19



Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.3
Tera se vznasi

B Pouzij dva bloky zmén y o _ a jeden blok cekej _sekund
Spojuj je dohromady v rlizném poradi a zkoumej.

] )
~e.

Co jsi zjistil? Co déla tvaj maly scénai?

Jaké hodnoty si v blocich vyzkousel?

O kolik Tera vyskocila nahoru? A o kolik dolti?

20



Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.3
Tera se vznasi

B Pfemyslejme a diskutujme o nasledujicich fesenich:

a ZMmEény o @
ZMmEény o

cekej o sekund

wr

ZMEny o

21



Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.3
Tera se vznasi

B VytvoF toto chovani pro Teru: kdy? na ni
klikneme, vyskoci do vysky a potom sesedne
na tu samou pozici.

) prem @

Pouzij:
» jeden blok zmén y o _ na vyskok do vysky
» jeden blok zmén y o _ na sesednuti na misto.

Chceme, aby se Tera vratila zpét na tu samou pozici.

22



Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.3
Tera se vznasi

B Tera by neméla sesednout zpét ,na jeden pokus® ale pékné pomalu.

Kolem zmény o pridej blok opakuj krat, aby misto jednoho
,seskoku“ udélala nékolik malych — dohromady vSak musi prekonat tu
samou vzdalenost.

-

Jak vime, Ze se Tera vrati na stejnou pozici, ze které nejdriv vyskocilado e
vysky?

Kdybychom tahli Teru mysi nékam jinam na scéné a klikli bychom na ni,
vyskoci a sesedne zpét na své nové misto?

23



Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.3
Tera se vznasi

B Vytvor pro Teru novy blok vyskoé a snes se, aby bylo jeji chovani takto
kratké:

vyskoc a snes se

B [Rozsiteni] Uprav definici bloku tak, aby Tera p¥i vyskoku a sesednuti
pouzivala rlzné kostymy. Pouzij az tfi rizné kostymy.

24



Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.3
[Rozsiteni] Tera se vznasi

B [Rozsireni] Pouzij jeSté jednou opakuj, aby Tera vyskocila do vysky
,pomalu” —ale rychleji, nez pri sesedani.

Vyskakuje Tera do vysky jinak rychle, nez seseda zpét?

Jak jsme vypocitali hodnoty pro bloky opakujazményo _
pti vyskoku a sesedani?

Vytvoril nékdo novy blok taky pro vyskok do vysky?

25
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Piko na vychazce
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Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.4
Piko na vychazce

Pokracuj se svou kopii projektu 30-Spolecenstvi postav.
- Uloz jako kopii nebo Uloz do svého pocitace
a pozmen jméno projektu

B Zvol Pika a prozkoumej jeho kostymy.
Klikni na prvni, potom na druhy, na treti... P
a pozoruj, co se déje s Pikem. *

Co kdo objevil?

&= Scéndle

jde 2

Kdo by védél vlastnim télem napodobit jednotlivé kostymy?

oy Zvuky

27



Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.4
Piko na vychazce

B Pritahni na plochu novy blok dalsi kostym a prozkoumej ho.

dalsi kostym

Klikej na néj opakované. Potom kolem néj pridej blok
opakuj 100 krat.

dalsi kostym

28



Modul 3 e Badani 1l e Aktivita 3.1.4
Piko na vychazce

B Vytvor pro Pika jednoduchy scénaf s hlavi¢kou po kliknuti na mé, pouzij
pouze tyto bloky:

ﬁ dalsi kostym

B Do scéndre pridej blok dopfedu s malym poctem krokd,
napt. 1, 2 nebo 3...

29



Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.4
Piko na vychazce

B Pridej blok cekej s hodné kratkym casem, napf. 0.1 nebo 0.2 sekundy.
Experimentuj s riznymi malymi hodnotami
v blocich dopredu a cekej.

GG & &

o © e O

Jak se v pocitaci nebo kresleném filmu tvofi chize?

Jak docilime, aby Piko chodil rychleji nebo pomaleji?

30



Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.4
Piko na vychazce

B Pfemyslejme a diskutujme spolu o néasledujicich fedenich. Porovnejme
je.

po kliknuti na mé

dopredu o o krokd

po kliknuti na mé

dalsi kostym

dalsi kostym dopredu o o krokd

dopredu o o krokd dalsi kostym

cekej @ sekund cekej @ sekund




Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.4
Piko na vychazce

B Co se stane, Kdyz Piko pfi chlizi narazi na okraj scény? Prozkoumej tento
novy blok:

kdyZz narazis na okraj, odraz se

B Kam vloZime tento blok do scénafe pro chiizi? A pro¢?

Co se stane, jestli pouzijeme blok kdyz naraziS na okraj, odraz se? e

Co se stane, jestli tento blok pripojime pred nebo za blok opakuj
ve scénafri Pika pro chuzi?

32



Modul 3 e Badani 1 e Aktivita 3.1.4
Piko na vychazce

B Misto opakuj 100 pouzij blok opakuj stale, aby Piko nedélal jen 100
krokd.

Kdyz potom kliknes na znacku Stop, Piko zastavi.

Jaky je rozdil mezi bloky a ?

Proc se za blok uZ neda pripojit zadny jiny blok?

Jakym smérem pokracuje Piko v chuizi, kdyzZ se odrazi od okraje
scény? Co jiného se v skutecném Zivoté odrazi podobné?

33



Modul 3 e Badani 1l e Aktivita 3.1.4
Piko na vychazce

B Vzpomen si, jak vytvafime nové bloky a uprav Pikovu chiizi tak, aby vidy
opakoval pouze jediny novy blok — mij krok.

opakuj stale

muj krok

34



Modul 3 e Badani 1l e Aktivita 3.1.4
[Rozsiteni] Piko na vychazce

B [RozsiFeni] Veronika upravila svlj scénar pro chuzi — ale blok opakuj v
ném nechala. Promysleme si a prodiskutujme, co délaji tyto scénare, a

porovhejme je.

po kliknuti na mé

muj krok

po kliknuti na mé

po kliknuti na mé po kliknuti na mé
opakuj stale opakuj stale

muj krok

Veronicin scénar

maj krok
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MobDuUL 3 ¢« BADANI 1

Na konci Badani 1 uz umim:
B umim zvolit jednu z postav a prozkoumat jeji plochu scénard,

B umim vytvofit novy tvodni scéndf pro viechny postavy,

B pro Nana umim naprogramovat teleportovani — po kliknuti se na chuvili
ztrati a o sekundu se objevi nékde jinde,

B umim upravit teleportovani tak, Ze Nano se objevi na ndhodné pozici,
B [Rozsifeni] pfi teleportovani umim pouzit efekt prahlednost,

B podafilo se mi naudit Teru, jak ma vyskodit a sesednout zpét,

B umim, jak mGze Tera sesednout zpét nékolika malymi skoky;,

B [Rozsifeni] ve scénéafich jsem poufZil riizné kostymy postav,

B umim naudit Pika, jak ma chodit a odraZet se od okraje scény,

B umim naprogramovat, aby Piko chodil ,,stale”.




Modul 3 e Badani 10 ZAKLADNI SLOVNIK

= 5
"
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pokud je postava na scéné prave viditelna, tento blok ji skryje

pokud je postava na scéné prave skryta, tento blok j znovu ukaze

tento blok zméni jednim ,,skokem” pozici y postavy o danou
hodnotu

| kdyz narazié na okraj, odraz se zjisti, zda se postava praveé dotyka okraje scény. Jestli
ano, zmeni se jeji smeér — jak pri odrazu

B animace

je zdani (obvykle pohybu), které se v pocitacich a animovanych
filmech tvori stfidanim ‘kostym0’ postav

] ridici blok, ktery opakované provadi bloky v ném vlozené,
do doby, nez klikneme na znacku Stop
<7
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