Modul 3 Spolecenstvi Ctyr
Badani 3 Rozesilame zpravy
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AKTIVITA 3.3.1: BEZ KLAVESNICE
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Rozesilame a prijimame

Pojdte ke mn&, kamaradi.
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Bez klavesnice: Rozesilame a prijimame

Ucitel rozda zakam barevné karticky.

(Startovaci karticka) Kdyz uslysis: KdyZ uslysis:

Prsi, prsi, len sa leje, kam konicky pojedeme,
postav se a zarecituj nebo zazpivej (pak si sedni): postav se a zarecituj nebo zazpivej (pak si sedni):
Prsi, prsi, jen sa leje, kam konicky pojedeme, pojedeme na luka,

Ucitel zarecitovuje nebo zazpiva:

B Mysli si, Ze si postava jako Nano nebo Tera a Ze instrukce na karti¢ce
jsou tvulj scénar.

Reaguj pouze, kdyz uslysis radek ze své karticky. Potom se Ffid'
instrukcemi:

— postav se
— precti svou vétu
— sedni si
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v 4 V 4

Bez klavesnice: Rozesilame a prijimame

Jak jsi védél, kdy se mas postavit a rict svou vétu — tedy reagovat
na udalost? Co bylo pro tebe signalem?

Kdo vSsechno mohl slyset radky pisné (Cili zpravy pro ostatni)?
Co se stalo, kdyz mélo vice zakul stejné karticky?

Co myslis, Zze se stane v Scratchi, kdyz bude mit vice postav scénar se
stejnou hlavickou
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AKTIVITA 3.3.2

Na za¢atek: Reaguje jeden




Modul 3 e Badani 3 e Aktivita 3.3.2
Pro zacatek: Reaguje jeden

Pokracuj so svou kopii projektu 30-Spolecenstvi postav

pripadné se souborem 32-Spolocenstvi postav
- Uloz jako kopii nebo Uloz do svého pocitace a pozmén nazev projektu

B Zvol Nana a naprogramuj pro néj toto chovani:
Kdyz na néj klikneme, Tera vyskoci do vysky a sesedne zpét.

(scénar na teleportovani Nanovi zachovej, jesté ho pozdéji pouzijes)
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Pro zacatek: Reaguje jeden

Co by se stalo, kdyby Nano vyslal zpravu vyskoc/, ale zadna
postava by neméla blok po obdrzeni zpravy vyskoc! — tedy jestli by

Nana nikdo ,,neposlouchal“?

B Nanovo chovéni uprav takto:

o

Kdyz na Nana klikneme, nejdriv se teleportuje, a potom vysle zpravu

Tera zareaguje — vyskocCi a snese se zpét na stejné misto.
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Pro zacatek: Reaguje jeden

B Nyni zvol Gigu. Moc by se chtéla s ostatnimi kamaradit.
Naprogramuj toto: Kdyz na ni klikneme, vysle zpravu

Prozatim bude na tuto zpravu reagovat jen Tera.
Zvol ji a sestav pro ni jednoduchou reakci z blok:
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IGNEY Ahoj, ja jsem Teral osekund
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Pro zac¢atek: Reaguje jeden ll 56

B Naprogramuj tento ,,pfibéh*:

Kdyz klikneme na Gigu, prijde k Tere a na 2 sekundy v bubliné , fekne”:
Ahoj, ja jsem Giga. A ty? Potom vysle zpravu budme kamarad,.

Tera zareaguje: vyskoci do vysky, snese se pomalu zpét a v bubliné
.rekne”: Ahoj, ja jsem Tera!

Ahoj, ja jsem Giga.
Aty?

Ahoj, ja jsem Teral
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Modul 3 e Badani 3 e Aktivita 3.3.2
Pro zacatek: Reaguje jeden

B Prozkoumej, jaky je rozdil mezi bloky bublina a bublina _ 2 sekund.
()

Kdyz kliknes na ¢ervenou
znacku Stop @, bublina se
slovy se ztrati.

Ahoj, ja jsem Giga. A ty?

4

CIBINEN Ahoj, ja jsem Giga!l A ty? o sekund CIINEN Ahoj, ja jsem Gigal A ty?

Promysli si a vysvétli, ¢im se lisi bloky:

obins CEIED) @ =i
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[Rozsiteni] Pro zacatek: Reaguje jeden

B Uprav chovani Gigy.
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Kdyz klikneme na Gigu:

zacne kracet a prijde k Tere,

potom na 2 sekundy v baléné ukaze Ahoj, ja jsem Giga. A ty?,
potom vysle svoji zpravu.

Tera zareaguje na jeji zpravu: vyskocCi a vznese se zpét, potom na 2
sekundy v baloné zobrazi Ahoj, ja jsem Tera!,

potom se Giga otocCi k Nanovi, prijde k nému a opét se predstavi,

Nano zobrazi v baloné svoji ,,odpovéd”, potom se stydlivé teleportuje
pryc.
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AKTIVITA 3.3.3

Reaguje vice postav: Jde se k Tere!
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Reaguje vice postav: Jde se k Tere!

@
d

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

B Zvol Teru. Vyrobil jsi pro jeji vyskok blok vysko¢ a pro jeji sesednuti blok
snes se? A spolecny blok vyskoc a snes se?

Pouzivej tyto bloky, kdyZ Tera reaguje na ruzné udalosti:

vyskoc a snes se vyskoc a snes se vyskoc a snes se

IJGEN Ahoj, ja jsem Tera! osekund
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Reaguje vice postav: Jde se k Tere! ¢ s@

B Roziif reakci Tery po kliknuti na mné tak, aby nejdFiv vyskotila a
sesedla, potom v bubliné na 2 sekundy napsala Pojdte ke mne,
kamaradi, a nakonec vyslala zpravu jde se k Tere,

B Piko, i Giga na tuto zpravu zareaguji a pfijdou k Tefe, pouZiji na to uz
dobre znamé bloky:

Pojdte ke mné, kamaradi.

opakuj dokud nenastane

dotykas se v ?
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Reaguje vice postav: Jde se k Tere! =

B [Rozsifeni] Taky Nano bude reagovat na zpravu —bude se k

ni teleportovat.

B [Rozsifeni] Uprav Nanovu reakci na zpravu tak, aby se
teleportoval ne na presnou pozici Tery, ale nékam blizko ni.
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MobDuUL 3 ¢« BADANI 3

Na konci Badani 3 uz umim:

naucil jsem Nana, jak vyslat zpravu, na kterou Tera reaguje tak, ze vyskoci a
snese se zpét,

naucil jsem Nana, aby se teleportoval a potom vyslal zpravu,
naucil jsem Gigu, aby vyslala zpravu, a Teru, aby na ni reagovala,

umim, jak mGze postava néco rict v bubliné, nékoho pozdravit nebo pozvat k
sobé a pod.,

umim naplanovat aby na zpravu od Tery reagovaly dvé postavy najednou, napr.
Giga a Piko tak, Ze k ni zajdou,

naplanoval jsem aj to, aby na tu samou zpravu reagovala taky treti postava —
Nano, ten se teleportuje k Tere.
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o Bidini 3« ZAKLADNI SLOVNIK

Modul 3
B vyslani zprav je zpUsob, jak postavy komunikuji a spolupra-
cuji. Jedna z postav vysle zpravu a néktera z postay,
nebo nékolik postav na ni zareaguiji,
I Tt @\ blok, kterym postava vysle zprdvu. Je to libo-
—_ volné slovo nebo nékolik slov,
P
[ [:” pod tuto hlavicku pripojujeme scénar, kterym
_ postava reaguje po obdrzeni zpravy,

| W bublina [,y tento blok zobrazi zadany text v bubliné u postavy

B udalost

na zadany pocet sekund,

zobrazi zadany text v bubliné u postavy. Bublina zmizi
az tehdy, kdyz klikneme na symbol Stop, nebo jestli
znovu pouzijeme blok bublina nebo bublina _ 2 sekund,

je specidlni situace jako nebo
"W a pod. KdyzZ takova udalost nastane,
provedou se vsechny scénare s touto hlavickou.
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