PROGRAMOVANI VE SCRATCH PRO 2. STUPEN ZAKLADNI SKOLY

Kapitola 6

Posilani zprav

Jsem jablon z raje.




Co budeme delat

Iy véstrozhovory ||
Iy menit postave obleceni II
i» Carovat "

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




|| Pro ctyri rybky mame Ctyri
|| ruzné sceénare.

|| Diskutuj, kdy jednotlivé rybky
|| rlkajl Ahoj.

| 1 po kliknuti na

| opakuj stale
|| po kliknuti na
dopfedu o e kroka

|
| kdyZ narazi$ na okraj, odraz se

|| bublina @ o sekund
I opakuj stale

:: dopredu o o krokd

kdyZ narazi$ na okraj, odraz se po kitknutf na

bublina m 6 sekund

po kliknuti na

opakuj stale

dopredu o e krokt

kdyz narazi$ na okraj, odraz se

| bublina @ a sekund
I

po kliknuti na

opakuj stale

dopfedu o e kroka

kdyz naraziS na okraj, odraz se



Posilame zpravu ﬂ

I Otevri si projekt Tanec. ||

1. Sestav scénar, v némz tanecnice po spusténi "
I praporkem pozada tanecCnika, aby zvedI ruku. ll
. 2. Aby tane¢nik mohl na pozadani zménit kostym |
| azvednout ruku, potfebuje se to néjak dozvédét. |
I Tanec€nice proto vySle zpravu. Na konec scénare |
I pridej blok z nabidky "

' 3. TaneCnik bude na zpravu reagovat. ||
I Sestav tane€nikovi scénafr, ktery zaCne blokem !

: . Tanecnik prinem |
mem kostym Vyzkousej, klikni na praporek. II




Q Posilame jinou zpravu f

EI 1. TanecCnici sestav novy scenar. Po stisknuti ||
:: klavesy H se zepta, jakou hudbu tanecnik ||
i posloucha, a vysle jinou zpravu. l ,,;;f::c:f;;? ] J"
I Zpravu pojmenuj odpovez. SR

I
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I'2. TanecCnikovi vytvor novy scénar.
IV ném tanecnici odpovi poté, co
II obdrzi zpravu odpoveéz.
Vyzkousej, stiskni klavesu H.




J
E Zadost o tanec ﬂ

. ona pozada tanecénika, aby néco zatancoval. [

| 2. Sestav tanec¢nikovi scénafr pro tancovani. ::
i Tanecnik bude tancovat tak dlouho, ||

i dokud nestisknes klavesu K. B zatancu nip-hop, | |
|| o v v ! prosim. I
i Vymysli, jak tanecCnice vysle S5 4m "||

I zpravu a jak ji tane¢nik pfijme.
|

I
| 3. Vyzkousej, klikni na tanecnici.



J
E ZédOSt O taneC pokracovani ‘ﬂl

| 1. Pokra&ovani scénky: ||

I , v s g v a
I po skoncCeni tance tanecnik pozada tanecnici, |.

. aby zmizela, a ona to udéla. I

| Spust scénku od zagatku. |

I
i | BT “J;‘.’;‘;';?.’zéf“ ' f
| 2. Vymysli zpusob, | ',,\

:I Jak se tanecnice
| znovu objevi.

b wi A |




| Otevii projekt Kouzelnik

1. Prohlédni 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

zaklmadlo a pak postavu ,zacCaruje”.




E éarUjeme pokracovani &

I 1. Kouzelnik se nejdfive zepta, na jaky kostym i
| chces postavu zménit, a pak postavu zacaruje. | |
I Refe[oJe)":1e 8 na otazku vloz do bloku, ktery méni ll

:: kOStym . zmén kostym na odpovéd I:
I I

! Zjisti, jak se kostymy nazyvaiji, a scénare vyzkouse;j. !

l L\ 22

! 2. Pro pokrocile:
I"Uprav scenare, aby se 4§
' kouzelnik opakovang i
'~ ptal a caroval.

N\ r




i 1. Eda ma oblecCenu kosili,
I kalhoty a boty. Odsun mysi
I tyto postavy na stranu.

' Prohlédni si jejich scénare

' pro oblékani a vyzkousej je.

| 2. Dopli scénafe pro svléknuti

' jednotlivych kusu obleceni.

I QObleceni se odlozi na misto,
které urcis.




E Kosile, boty, kalhoty A

11 Vytvor postavam scenare,
| aby po kliknuti na kosili

i Eda nejprve oblékl kosili,

| potom kalhoty a poté boty.

I Na jedno kliknuti se tak

| Eda cely postupné oblékne.

iiz. Vyzkousej scéna. Odsufi oblegeni z Edy a klikni |
na kosili. ||




E Kosile, boty, kalhoty powacovsn

1. Vytvor dalsi scenare, tak aby se po kliknuti l
i nha boty Eda postupne zul a svlekl. |.

| 2. Varianta: Vytvor scénare,
I aby se Eda po kliknuti na
'l kalhoty svlékl naraz, vsSechno
obleCeni soucasne.




Q Nasazujeme bryle P

i 1. Prohledni si postavy
| bryle1 a bryleZ2.

I Vyzkousej, co delaji
I bloky na plose

I utechto dvou postav. A

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




Z Aby se bryle nepotkaly A

| PFi spousténi bloku pro bryle se muze stat, ze ||
. budou najednou na Edové nose oboje bryle (jako |

| na obrazku). !
:: I
I
I
I
I
I
I
I

' Muzeme pomoci zprav zaridit, aby Eda nemel [

| oboje bryle na nose soucasne? ||

I Co bys navrhoval? ||

| 2 , e xie
I Zapis na papir a ukaz uciteli.




E Aby sSe nep0tka|y pokracovani A

1. Uprav brylim1 scenar: rozeslou zpravu, ze se ||
| pravé nasazuji na nos, aby to bryle2 védély. |.
| Brylim2 pak sestav scénaf, aby po obdrzeni této |

| zpravy z nosu seskogily. |,
| I
:: |
2. Uprav scénare, aby nasazovani na nos a z nosu

fungovalo pro oboje bryle.
| ungovalo pro ohole bry To |

| Vyzkousej: kdyz kliknes na
:l bryle, které nejsou na nose,

. nasadi se na nos a druhé
I bryle z nosu odjedou.




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.
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Otevri si projekt Rozhovor.

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

Vis, kolik zubl_'li Tak to nevim.
pasty je v tubé? . . , . v
,ViS, kolik zubni pasty je v tubé?* ?
z\ TN ‘:‘qfs'&? Dy

,Nevim.*
,Od gauce az k televizi.”

)
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¢
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it )
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,lak to nevim.”
,INO protoze ma min pohybu.*

¥LaA
A (.i\”
e
. Vi§, proé je mala rucicka na
v - hodinach tlustsi?”




Vtip a treti postava

| predchozi ulohu. Vytvor pro strom scénar, v némz |

I se napf. zaéne smat poté, co vtip skondi. }:

Od gauce az k . I:

televizi. ||




W(J Diskutujeme o zpravach f

1 1. Vysvétli ostatnim, co vlastné zprava déla. "
I K &emu se zprava pouziva? Vymysli néjaky pfiklad. !

| 2. Tane¢nik ma na ploSe tyto dva scénare. Co se |
| stane, kdyZ mu posleme zpravu1? i

I )= po obdrZeni zpravy zpraval e e e ||

ILIIER Dancing in the rain. e sekund



() Diskutujeme o zpravach f

| 1.Co se stane, kdyz

I v o« PR
1 tanecnicl ve scenari

|| prohodime bloky?

: (Tanecnik na zpravu

I odpovéz fika ,Rock.) |,
I [

I 2. Tanecnik ma tyto dva scenare. Vysvetli ||

I podrobne, co bude delat po kliknuti na praporek. |

CITIGEN Ahoj, kdo jsi? ° sekund bublina G sekund

cekej a sekund




Napriklad jedna postava pozada druhou, aby sla !
k ni. Obé postavy o kousek popojdou. Pak se obe |

postavy soucasné uvitaji a odejdou. }:
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E Viastni pribeh

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

Jsem jablon z raje.
Chcete ochutnat
jabliéko?

|
;—'-q' N — _—

o myslis?
N 4 Jaradsi strudl.

X




0 Posilat zpravy mezi postavami |.
| I

I| A4 A4 \a u r / 4
'O Spoustet Cinnosti pomoci zprav "
:: } I
B 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 |




