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Kapitola 5 :

Mys a klavesnice
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Co budeme delat

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

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




Koéiéi prochazka

I"1. Chceme, aby kocCiCka chodila po scene sem a "
I"tam. Nejprve sestav scenar, v nemz se kocCiCka ll
I'bude stale pomalu posouvat dopredu. Pouzij blok I
N opakuj stle | |

I 2. Vyzkousej, co se stane, kdyz do scenare zaradis |
Melleld kdyz narazis na okraj, odraz se |

' 3. Nech koCiCku béhat, klikni pod QO e @ |
! scenou do pole Smer a vyzkousej Vevo/vpravo fume

" ikony v okné. Co kocCiCka dela? Smér 0 ||




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.

| Napovéda: Co udélas, aby kodicka
| nekmitala pfili§ rychle?

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

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

dalsi kostym




Q Spousténi scénaru

|
| 1. Vyzkousej, co dela blok I

| Z nabidky . Pripoj jej k jednomu ze ||
| scénaru. Potom klikni na postavu na scéné. ||

I 2. VyzkousSej blok .||
1 Pripoj jej ke drunému scénairi. l
| Spouste] oba scenare. Jak poznas, ktery scénar je |
I SpUétény? I
| e |
:I 3. Vyzkousej, co dela Cerveny tercCik vedle zeleneho |
I praporku. Vysvetli, kdy a jak funguje. ||




Rezim Celd obrazovka

I 1. Objevujeme rezim Celeé obrazovky. ||
I Vsimni si, ze nad scénou vpravo je tlacitko S
. Pfepni do tohoto rezimu. Spoustéj scénare }}
. mezernikem a klikanim na kocicku. "

| 2. Zastavuj scénare v rezimu Cele obrazovky l
,  kliknutim na Cerveny terCik a znovu je spouste).

| 3. Uvazuj a diskutuj, jake jsou vyhody rezimu I
Celé obrazovky. ||




J
Vice postav ﬂ

Otevri si projekt Tanec.

1. Sestav pro tanecnici scénar, v nemz bude
stridat kostymy pote, co na ni kliknes.

2. Vsimni si, ze v seznamu postav pod scénou je
jesté jedna postava — tanecCnik hip-hop.
Klikni na jeho ikonu, zobrazi se jeho plocha pro
scenare.
Prohledni si jeho kostymy
a scénare. Pomoci bloku Uizat | © | B | Velkost [ 85

I V4] nech postavu
: 2 3, O
Zobrazit. fl A

Postava hip-hop — x




J
E Tancujeme ﬂ

:i 1. Pro taneCnika sestav scénar, podle nehoz bude |
:I tancovat. Zacni jej blokem .
:: Spoustej scenare pro obe postavy klikanimna |
I postavy na sceéne. ||

- 2. Pro pokrocilé: Taneé¢nik pfi tanci muze ,blikat®,
rychle se skryvat a objevovat. ||




Q  Spoustéci praporek 'ﬂ

1. Vyzkousej, co déla blok = .

| y 1z , v _ s : ™
l Nahrad jim prvni blok taneCnikovi ve sceénari.

. Potom klikni na zeleny praporek nad scénou. |

. = ~no

| 2. Prejdi ke scénarum tanecCnice. Také scénar [

| tanecénice zacni blokem = ||
| Potom klikni na praporek. Co se stalo? Vysvetii. [
| I

. Vyzkousej v rezimu ¥ Celé obrazovky. Ovladej |
oba tanecniky. |,




J
E Spoustime a ukoncujeme f

1 Uprav scénare pro tanecniky tak, aby se l

: 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. [

:: ey (e |

:I dotykas se ukazatel mysi @ ? I:




L] Diskutujeme

I o, e e o
| Ctyri zaci vytvorili kazdy dva stejné scénare, pro tanecnici i taneCnika. |
:I Postavy uz zadny jiny scénar nemaji. U kazdého zaka nas zajima, jestli ::
| Jeho postavy zacnou a skonci tanec souCasne nebo kazda zvlast. i

:I po kliknuti na mé 1. scénare Jirky

B opakuj

I dokud nenastane
Il
Il
Il
Il
Il
Il L .
| po Kliknuti na 3. scénare Ingrid SOLILE L 4. scénate Jima |

Il : I
I opakuj klivesa b @  stisknuta? opakuj Q krat I

1 dokud nenastane |

dalsi kostym dalsi kostym I
[
[

po stisku klavesy b @ 2 . SC. Moniky

opakuj
dokud nenastane

dopredu o c kroka

klavesa k @ stisknuta? dotykas se okrajg ? I

dalsi kostym




2. Na jinou klavesu postava

1. Vyzkousej blok Qeliie]ifgr-mmmy2a-{=1:{’lslef. Jedna

Z postava po stisknuti nejaké klavesy rekne neco
0 sobe.

Mllujl cokoladu' |

rekne v bubliné neco
jiného. Druha postava
muze na stisknuti néjaké
klavesy také promliuvit.

3. Postava nejdrive rekne ,Moje oblibena barva je"
a teprve az bublina zmizi, rekne barvu.

12



Q Otazky a odpovedi f

:: 2. Vlyzkousej tento scenar: ||

:I LIVl Jak se tanecnice jmenuje? I:

: . Il
bublina odpovéd " sekund
I :

I Napoveda: Blok najdes v nabidce NILLE]- ::

I I
|| e oy , ,
I 3. Sestav taneCnikovi scénar, ve kterem se zepta nai

I Tvoji oblibenou hudebni skupinu a poté tvoiji l:
I napsanou odpoved zopakuje. ;

K ¢emu se zde muze hodit blok s=idEl 2 Sclidiinel ? |




L Otazky a odpovedi f

i 1. Pepik sestavil pro tane€nici tento scénar: II

i = |
l , ||
o !,- y c‘w:.:‘» - "

I opakuj odpovéd krat

I / otiskni se

I dalsi kostym

i Co bude postava vykonavat? Svoji domnénku ||
i zduvodni. Poté scénar sestav a vyzkousej. [

. 2. Pepik po spusténi scénare napsal do odpovédi |
J25krat”. Tanecnice ale neudélala nic. Proc¢? I




1. Prohlédni si postavu rybka. Sestav pro ni scénar, !
aby po spusténi praporkem W stale plavala sem!
tam. Bude se pritom odrazet od sten akvaria. ll

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



E AkVé ri um pokraéovani

1 Jestlize rybka plave, jak ma, zkopiruj ji. Vytvor tak |
1 pet rybek, kazde vyber jiny kostym. l
y Uprav jim scénare, aby plavaly ruznymi rychlostmi.
i Spust najednou scenare vsech rybek. Plavou I
y vSechny? r

| Postava rybka *

I 4 ,_
1 Ukazat O zkopiruj

I ﬂ smazat
I [
I | export




E Kazda rybka néco déla

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 |

| ménila svoji barvu. :

o «p o o

- Kazdé rybce pfidélej néjakou reakci na kliknuti. "




E Miuvici rybka

1. Vytvor mluvici rybku — postava by treba mohla
neco slibit jako reakci na stisknuti nejaké

avesy

-
-
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y  Splnim ti tfi prani! |
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2. Prepni akvarium do rezimu Cele obrazovky,
ovladej akvarium klavesnici a mysi.




E Rybky rostou

i 1. Pouzij blok BEu iR TCHEED] k tomu, abys

| jednu rybku na stisk klavesy [ipka nahorul] |

| Zvetsil. |,
. Jak ji potom nastavi$ do pGvodni velikosti? |,
I I
I [
2. Sestav jeSte jeden scénar, kdy se stejna rybka :
I : , v o v s
:: po stisku klavesy [Sipka dolu] o 10 zmensi. [
| |
I I
I . I
I - - i ~ ‘

I




0 Pouzit udalost ke spusténi scénare |.
|| I

u Spoustét vice scénarl 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 l:




