Modul 3 Spolecenstvi Ctyr
Badani 2 Poznavame podminky

AKTIVITA 3.2.1

Opakuj, dokud nenastane...
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Modul 3 e Badani 2 e Aktivita 3.2.1
Opakuj, dokud nenastane...

Pokracuj so svou kopii projektu 30-Spolecenstvi postav

pripadné se souborem 31-Spolocenstvi postav
- Uloz jako kopii nebo Uloz do svého pocitace a pozmén nazev projektu

Scéna
Postava | Giga = x| 58 1 v oo

Ukazat | & | & Velikost 50 Smér o0 _
& % ¢

Mana Tera Piko

Pozadi

B Zvol Gigu a naut ji chodit stejné, jak chodi Piko:

— pro Gigu znovu vytvor stejny scénar pro chizi,
— nebo zkopiruj PikGv scénar




Modul 3 e Badani 2 e Aktivita 3.2.1
Opakuj, dokud nenastane...

B Rozbéhni scénaf Gigy pro chizi a nech jej béZet.

Potom pritahni do plochy blok natoc se k , nespojuj ho
s jinymi bloky, jenom ho prozkoumej. Jako vstup zvol Tera

nastav smer k ukazateli mysi +

ukazateli mysi

Nano

Tera

Piko

Co déla blok smérem k Tera?

Co by se stalo, kdybys vstup zménil na Piko a blok provedl, ve chvili kdy
Giga stale kraci? Pokud by byl vstupem Nano? Vysvétli.




Modul 3 e Badani 2 e Aktivita 3.2.1
Opakuj, dokud nenastane...

B Kdyz klikneme na Gigu, chceme, aby se otocila smérem k Tefe
a vykrocila k ni.

Pridej Gize blok natoc se k Tera na zacatek jejiho scénare pro chizi
- a scénar proved.

Co se stane, kdyz Giga dojde k Tere?




Modul 3 e Badani 2 e Aktivita 3.2.1
Opakuj, dokud nenastane...

B Chceme, aby Giga kracela k Tefe a zastavila u ni. Jak ale miZe Giga
zjistit, ze uz ma zastavit?

Pfitahni na plochu blok dotykas se _ ? ze skupiny Zjistovani.

Nech blok samostatné na plose a dokud Giga jde, zkoumej: Klikni na
blok, pokud je Giga od Tery daleko, potom i kdyz je uz u ni.

dotykaSse Teraw 7

dotykaSse Teraw 7?7
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[_fa Ise_] |:_1rue_:|

Tento blok je podminka — ta vZdy zjiStuje, zda je néco pravda nebo
nepravda, tedy true nebo false.




Modul 3 e Badani 2 e Aktivita 3.2.1
Opakuj, dokud nenastane...

B Neékteré fidici bloky vyuZivaji podminky.
Ze skupiny Rizeni pFitahni blok opakuj dokud nenastane  a pouiZij ho
misto bloku opakuj stale.

o [

nastavsmérk Tera =

scénar pro muj krok

dalsi kostym

dotykasse Teraw ?

dopredu o o krok(

kdyZ narazi$ na okraj, odraz se

cekej @ sekund

opakuj dokud nenastane




Modul 3 e Badani 2 e Aktivita 3.2.1
Opakuj, dokud nenastane...

_ Z4ci celou reakci Gigy ptepra- [ [Rozsifeni] KdyZ Giga prijde k Tefe a
cuji na jediny novy blok, tedy zastavi v bubliné se predstavi. Tera
vysledni scénar bude jen: ovSem — prozatim — neodpovida,

protoze bublinu nevidi a neslysi.

Ahoj, jajsem Giga. Aty?
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B [Rozsifeni] Zmén scénar Gigy na chizi tak, aby nedla
k Tere, ale k Nanovi, tam zastavila a v bubliné se (na 2 sekundy)
predstavila.




Modul 3 e Badani 2 e Aktivita 3.2.1
Opakuj, dokud nenastane...

Jak pracuje blok

? Kdy prestane
opakovat bloky, které jsme do néj viozili?

Nyni uZz zname tfi rtizné druhy bloki pro opakovani.
Rekni, které to jsou, a vysvétli, jak se chovaji a ¢im se lisi.

B [Rozsifeni] Uprav Gize scénar tak,
aby prisla nejdriv k Tere, potom
k Nanovi a tam zastavila.




Modul 3 Spolecenstvi Ctyr
Badani 2 Poznavame podminky

AKTIVITA 3.2.2

Dotyka se barvy?




Modul 3 e Badani 2 e Aktivita 3.2.2

Dotyka se barvy?

Pokracuj se svou kopii projektu 30-Spolecenstvi postav
- Uloz kopii nebo Uloz jako a zmén nazev projektu

B Zvol Pika. Dosud stale chodil pouze vodorovné. To nyni @
zmeénime.

Vloz blok natoc se k _ pred Pikav blok opakuj stale. Misto

nastav smeér 90 naprogramuj, aby se Piko natocCil ndhodnym smérem.
Potom rozbéhni scénar.

nhastav smer @ nahodné cislo od . do .

ProC musel Piko nejdriv zménit smér z 90 na jiny, ndhodny?
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Modul 3 e Badani 2 e Aktivita 3.2.2

Dotyka se barvy?

Piko uz nechodi jenom vodorovné. Jakymi sméry zacina kracet?
Jakym smérem pokracuje, kdyz se odrazi od okraje scény? Co jiného se jesté —
v béZném Zivoté — odrazi od okraju podobnym zpuisobem?

B Rozbéhni Pikiiv scénaf pro chlzi a pFitdhni na plochu blok
. Nech jej volné v plose a zkoumej: Dokud Piko kraci,
klikej na tento blok, mén v ném barvu a pozoru;.
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Modul 3 e Badani 2 e Aktivita 3.2.2

Dotyka se barvy?

B Chceme, aby Piko stale chodil a odrazel se od okraju.
Chceme vsak takeé to, aby udélal celem vzad, kdyz se dotkne nékteré z
barev — napr. tmavosedé ve spodni ¢asti scény.

Postupuj takto: rozbéhni Pikav scénar pro ch(zi a sestav samostatny maly scénar

z bloka: B
Experimentuj s nim. E::’/

. 4

Blok kdyz tak bude odpovédny za hlidani dotyku s barvou.

Co se stalo, kdyz Piko kracel a kliknul si na maly samostatny
scénar s blokem ve chvili, kdy se dotykal

tmavosedé barvy?
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Modul 3 e Badani 2 e Aktivita 3.2.2

Dotyka se barvy?

B VlIoz cely blok kdyZ tak dovnitf scénafe opakuj stale tak, aby se
podminka opakované ovérovala pokazdé Pikovym krokem.

B Experimentuj i s jinymi barvami v podmince dotyksE se bwf@ ?

bloku kdyz talk Pikova scénare pro chuzi.

Kdy presné se Piko otoci celem vzad?

B [Rozsifeni] Vyzkousej tuto zménu pro Teru: kdy?
vyskocCi do vysky, zacne pomalu klesat, ale zastavi se
az tehdy, kdyz se dotkne tmavosedé.
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Modul 3
Badani 2

Spolecenstvi Ctyr
Poznavame podminky

AKTIVITA 3.2.3

Prochazka ve vzduchu
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Modul 3 e Badani 2 e Aktivita 3.2.3
Prochazka ve vzduchu

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

B Zvol Pika. Uprav jeho scéndf pro chizi
tak, aby nikdy nechodil ,ve vzduchu® — @
tedy po bilé barvé nad povrchem planety.

Pouil si dal3i blok kdy? _ tak a dal3i podminku &
A4 A4 .
dotjkézsebary ()2 s barvou zménénou na barvu
oblohy? Proc se ale Piko otaci tak brzy?

Co jiného se neustale méni, kdyz se Piko prochazi?
Co jiného nez barvu bychom jesté mohli hlidat?
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Modul 3 e Badani 2 e Aktivita 3.2.3
Prochazka ve vzduchu

B Jak se méni Pikova pozice y, kdyZ jej pfesouvame mysi po scéné? Poloz
do plochy samostatny blok pozice y a zkoumej,
jakou hodnotu odpovida tento blok,
kdyz na néj klikneme.

46|

B Najdi, které hodnoty pozice y jsou pro Pika jesté , dobré” a které uz
,Spatné”. Sestav dalSi scénar na hlidani - ne barvy, ale na hlidani
hodnoty pozice y tak, aby nepresahla urcité cislo:

o D)

K éemu je dobry blok <@ - @ ? Co by se stalo, kdybychom misto ?
néj pouzili @ <@ ?

O ¢em nas informuje blok ¥ ? Kdy se méni jeho hodnota?




Modul 3 e Badani 2 e Aktivita 3.2.3
Prochazka ve vzduchu

B Svij druhy maly ,,scénar na hlidani“ — ne barvy oblohy, ale hodnoty
pozice y — vloZ do Pikova scénare pro chizi.

Vzdy, kdyz se jeho pozice y stane véetsi jak 75, Piko udéla celem vzad.

B [Rozsifeni] Zkoumej, co se zméni, jestli otoceni celem vzad zménis napt.
na otoceni jen o 30 stupnu.
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Modul 3
Badani 2

Spolecenstvi Ctyr
Poznavame podminky

AKTIVITA 2.2.4: BEZ KLAVESNICE

Pravda nebo nepravda?
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Modul 3 e Badani 2 e Aktivita 3.2.4
Bez klavesnice: Pravda nebo nepravda

B Prozkoumej obrazek a rozhodni, jestli je podminka spInéna — pravda,

nebo ne — nepravda. Vysvétli, proc.

&°

Giga
dotykasse Piko » ?
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Piko

dotykasse Gigaw ?

Dotyka se Giga Pika? Je to
pravda nebo nepravda?
Vysvétli, proc.

Dotyka se Piko Gigy? Je to
pravda nebo nepravda?
Vysvétli, proc.

19



Modul 3 e Badani 2 e Aktivita 3.2.4
Bez klavesnice: Pravda nebo nepravda

Nano

dotykas se Piko » ?

dotykas se barvy . ?

’
r

Dotyka se Nano Pika? Je to
pravda nebo nepravda?
Vysvétli, proc.

Dotyka se Tera bilé barvy? Je to
pravda nebo nepravda?
Vysvétli, proc.
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Modul 3 e Badani 2 e Aktivita 3.2.4
Bez klavesnice: Pravda nebo nepravda

VSimni si: Tera stoji ve stredu scény.
Je tedy Nanova pozice x mensi jak
0? Pravda nebo nepravda®?
Vysvétli, proc.

VSimni si: Tera stoji ve stredu scény.
Je pozice y Gigy vétsi jak 0?

Pravda nebo nepravda®

Vysvétli, proc.
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MoDUL 3 ¢« BADANI 2

Na konci Badani 2 uz umim:

B umim nastavit aby se Giga natocila smérem k jiné postavé,
B umim pouZit podminku, kterd provéfi, jestli se postava dotyka jiné postavy,

B dovedu spravné pouzit blok opakuj dokud nenastane _ tak, aby Giga pfi
splnéni podminky prestala kracet,

B umim pouZit podminku, jestli se postava dotyka nékteré barvy,

B pomoci bloku kdyZ _ tak naprogramuji, aby se Giga otocila, jestli se dotkne urcité
barvy,

B dovedu naprogramovat aby se Piko obratil, jestli je jeho pozice y najednou vétsi,
jak urcita hodnota,

B umim si promyslet, jestli je podminka pravda nebo nepravda — vzhledem k pozici
postav na scéné.
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Modul 3 e Badani 2« ZAKLADNI SLOVNIK

. nastav smer k v

B podminka
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natoCi postavu smérem k jiné postave, kterou zvolime
vV seznamu moznosti

je blok, ktery zjistuje, zda je néco pravda nebo
nepravda

pro postavu ovéruje podminku: dotykds se pravé ted’
oznacené postavy?

opakuje vloZzené bloky tak dlouho, pokud podminka
bude splnéna

pro postavu ovéruje podminku: dotykds se prdavé ted’
barvy ve Ctverecku?

jestli je podminka splnéna, provede bloky uvnitr ak

informuje nas o momentalni y-ové souradnici postavy

podminka, ktera ovéruje, jestli je prvni hodnota vétsi
jak druha
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