Projekt: INTERAKTIVNI POHLEDNICE

CASOVA NAROCNOST: 3 - 4 vyucovaci hodiny

VYSTUPY V RVP:
Data, informace a modelovani: 1-1, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-6, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10

PREDSTAVENI PROJEKTU:

V tomto projektu se vytvari interaktivni animovana pohlednice, na které se odehrava pribéh.
PFi praci na projektu se uplatni kreativita zak(, jejich fantazie, vytvarné dovednosti, schopnosti
vymyslet déj a vypravét pribéh. Postup prace a jeji vysledek velice zavisi na pfibéhu. Tou
rozhodujici ¢asti projektu je tedy sestaveni pribéhu a poté jeho realizace ve Scratch.

Dulezity je vybér tématu pro zaméreni pribéhu na pohlednici: m{ze to byt pozdrav z prazdnin
u babicky, pozdrav z tabora nebo z pobytu u more, pozdrav z ndvstévy ZOO, m(izZe to byt prani
k narozenindm nebo ke slavnostnim pfilezitostem (Velikonoce, Vanoce, aj.).

Zaky kpraci na interaktivni pohlednici miiZeme motivovat tim, %e budou pohlednici
pfipravovat pro malé déti nebo kamarady. Podporujte zaky v tom, aby se snazili vymyslet
a zaradit do scény rozumny pocet zajimavych a vtipnych interaktivnich prvkd (postav) s radou
prekvapeni. Snazte se, aby interaktivitu resili riznymi zplsoby (kliknutim na postavu, vyslanim
zprav, splnénim podminek aj.). Zaci mohou pfib&h scény doplnit i rlznymi zvukovymi
nahrdvkami (Stékot psa pfi vybihani z boudy, vrzdni dvefi domu pfi jejich otevirani, sovi
houkani, mioukdani kocky aj.).

Namét, ktery predklddame, mize slouZit jako novorocni prani. Na pohlednici se postupné
pfipravi jednoduchd scéna (s domkem se zahradkou, stromeckem, psi boudou, snéhuldkem
aj.). Nad krajinou se stmiva. Nékteré postavy pribéhu (divka, sova aj.) jsou vidét, jiné zGstavaji
zatim skryté a objevi se pozdéji (Sténé, vlocky, aj.). Prvky (postavy) umisténé na scéné reaguiji
na kliknuti mysi nebo na stisk klaves a nasledné se néco stane: kliknutim na okno se vdomé
rozsviti, po kliknuti na psi boudu vybéhne z boudy $téné, aj. Kliknutim mysi se oteviraji dvefe



domu, rozsviti se v okné, spadnou rampouchy, vzlétne sova, divka se dd do pohybu aj. Po
kliknuti na snéhulaka se za¢nou na krajinu snaset bilé snéhové viocky, které se zacnou na zemi
a na nékterych objektech vrstvit. Po kliknuti na velkou hvézdu na obloze se vykresli nékolik
desitek malych hvézdicek. Kliknutim na diim se na pohlednici napiSe napis PF.

Bude zalezet na casovych moznostech a zajmu zakl, kolik ¢asu bude praci na projektu
vénovano, do jaké miry dat Zzakiim prostor pro animace a rozvijeni pribéhu.

| vtomto ptipadé prace na projektu je rozdélena na jednotlivé faze, v nichz se fesi dilci
problémy. Specifikem projektu je, ze kromé tvirci Cinnosti vyZzaduje peclivou pfipravu pribéhu
a pii fedeni velkou trpélivost. Z4ci se snaZi realizovat své ndpady a je zapotiebi, aby kaidou
chvili kontrolovali, zda program funguje podle jejich predstav.

POUZITY PROJEKT:
- Jednotlivé faze projektu jsou pro ucitele ke stazeni v materidlech pro tento projekt.
Jednd se 0 4 soubory:
o POHLEDNICE-F1-Krajina.sb3

o POHLEDNICE-F2-Snezi.sb3

o POHLEDNICE-F3-Zaveje_na okraji.sb3

o POHLEDNICE-F3-Zaveje_na strese a na strome.sb3
o POHLEDNICE-F4-PF-ROK-jednoducha varianta.sb3
o POHLEDNICE-F4-PF-ROK-slozitejsi varianta.sb3

- Pro zaky neni pfipraven zadny vychozi scénar, zaci tvofri cely projekt od zac¢atku. Navrh
postupu reSeni mohou popsat pomoci pracovniho listu:
o POHLEDNICE-pracovni list.docx

CO BUDEME DELAT:
Postupnymi kroky budeme vytvaret interaktivni pohlednici zasnézené krajiny, kterd muze
slouzit jako novoroc¢ni blahopfani. Konkrétné to znamena, Zze budeme:

- Tvofit ndvrh zimni scény.

- Navrhovat a vytvaret postavy pro zimni krajinu.

- Resit interakci uZivatele s postavami, v pfipadé potieby interakce mezi postavami.

- Generovat vlocky, které budou poletovat od shora dold a po dopadu na zem nebo na

stfechu domu se budou vrstvit.
- Umistovat na pohlednici z kldvesnice text PF a prislusny rok.

CO SE ZACI NAUCI NEBO CO SI PROCVICI:
- prdci na projektu rozdélit do mensich funkénich celk( (faze projektu)
- poutzivat klonovani pro generovani padajicich vlocek
- animovat pohyb vloéek padajicich k zemi
- vyuzivat bloky k vyfesSeni interakce s postavami
- vyuZivat bIok
- vyuzivat bloky k testovani dotyku postavy s barvou (dotykas se barvy )
- testovat poutziti klaves P a F pfi vkladani ndpisu PF
- testovat podminky pro hodnoty soufadnic
- formulovat podminky s pouZitim logickych spojekam



- zobrazovat Cislo za napisem PF, které bylo vlozeno na zakladé dialogu (

)

PREHLED ZAKLADNICH VYUZITYCH BLOKU:
e pohyb:skoc nax:...y:...; klouzej ... sekund na x: ... y: ....; dopfedu o ... krok(; nastav smér

..., hastavsmérk ...; oto¢ se o ... stupnd; zmén x: 0 ...; zmény: o ...; y; x;

na

e vzhled: skryj se; ukaz se; zmén kostym na ...; dalSi kostym; nastav velikost na ... %; prejdi

na vrstvu ...; bublina ... ... ;

e zvuk: pfehraj zvuk ... az do konce; zacni hrat zvuk ...;

e udalosti: po kliknuti na mé; vysli zpravu ....; po obdrzeni zpravy ...; po stisknuti klavesy

e ovladani: opakuj stale; opakuj ... krat; cekej ... sekund; kdyz ... tak ...

nenastane ... ; klonuj ...; zrus tento klon;

e vnimani: dotykas se ...; dotykas se barvy ...; klavesa ... stisknuta?; otazka ...;

e operatory: ndhodné ¢islo od ... do ...; nebo; a; +; *; <; >; =;

e proménné: promeénnad; nastav ... na ....;

e moje bloky: vytvorit bloky;

; opakuj dokud

e pero: pero vypni; pero zapni; smaz; nastav barvu pera na ...; nastav tloustku perana ...;

otiskni.

DOPORUCENE VYBAVENI:
- sluchatka a mikrofon (pro zafazeni zvukovych efektt)

Zamysli se nad projektem

V tomto projektu bude$ vytvafet interaktivni pohlednici, kterou bys rdd/a nékomu vénovala
k néjaké prilezitosti (narozeninam, k Novému roku, k Vanoctiim, Velikonociim j.).

Téma pohlednice uzZ je jasné. Zamysli se nad tim

1.

2.
3:

Jaky ptibéh se bude na dané téma na pohlednici rozvijet, vypravét, jaké postavy v
tomto pfibéhu budou vystupovat, co budou délat.

Jak bude vypadat graficky design pohlednice (scéna).

Jak budou iostavy vypadat, kde je budes hledat, podle ¢eho je budes vybirat, jak je
vytvoris. Jakym zplsobem bude mozné postavy animovat?

Jak Ize ve Scratch fesit interaktivitu? Které postavy a jakym zplsobem budou na
pohlednici interaktivni?

Zda budes potfebovat do pohlednice zafadit déje jako snéZeni, dést, padani listi ze
stromu, aj.

Jak do pohlednice vlozit néjaky napis (k narozeninam, k svatku, k Novému roku apod.)



Zamysli se nad projektem

Otdzky, problémy  Co se v této fazi Postavy Interakce Pozndamka
k Feseni deéje? (ndzev) (jaké bloky ve
Scratch pouziju)

FAZE 1
FAZE 2
FAZE 3
FAZE 4

7?7

METODICKE POZNAMKY:

Doporucujeme zakam predstavit ukazku pohlednice, Zaci se mohou ukdzkou inspirovat nebo
naopak aktivovat k tomu, aby vymysleli a navrhli zcela jiné feSeni pro interakce na scéné
a poté spolecné se zaky vybrali téma.

Nechdme Zzaky vymyslet pro vybrané téma jednoduchy pfibéh, navrhovat postavy
a interaktivni prvky. Dllezité je, aby vymysleli a do pohlednice zaradili ndpadité interakce
s postavami, aby néco ,padalo” (listi, dést aj.) a aby se na pohlednici odehraval néjaky pfibéh.
Zaci navrhnou postup; mohou k tomu pouZit pracovni list (viz POHLEDNICE-pracovni list.docx).

Nasledujici metodicky postup se tyka tvorby interaktivni pohlednice s novoro¢ni tématikou. Je
rozdélena do Ctyr fazi, které na sebe navazuji. Nicméné Ize se zaméfit jen na prvni dvé nebo
tfi faze. V posledni fazi se na pohlednici vloZi napis PF a je jen doplikem. Nabizime jednak
velice jednoduchou verzi, kdy se na pohlednici ,otiskne” napis PF a pfislusny rok, jednak

vvvvvv



FAZE PROJEKTU — novoro&ni pohlednice

Navrhni a vytvof interaktivni pohlednici zimni krajiny.
Postupné budes$ délat tyto ¢innosti:

1. Pro vybrané téma vymyslis pfibéh. Rozmyslis si pro pohlednici grafickou podobu a
postavy, které by se mély v pfibéhu objevit.

2. Pripravis si scénu krajiny (napf. domek se zahradkou) a pro pfibéh postavy (divka, pes,
kocka, dvefe, komin, strom, aj.). Navrhnes, jak vybrané postavy zanimovat. Navrhnes,
které postavy a jakym zplsobem budou v pfibéhu interaktivni.

Vytvofis postavu snéhové vlocky. Vyresis, aby nad krajinou zadal padat snih.
Vyresis vrstveni vlocek dopadajicich na zemi, popf. na nékteré objekty (dim, strom).

Doplni$ pohlednici novoroénim napisem PF doplnénym pfislusnym rokem. (Mzes
pridat zvukové efekty, pfipadné melodii).

Prvni dvé faze projektu jsou jednoduché a mohou byt pro 7dky i zabavné. Zaci si nejprve
pfipravi jednoduchou scénu zimni krajiny, do niz postupné umisti nékolik postav (snéhuldka,
dum, aj.). Bude zalezet na jejich tvlrcich dovednostech a predstavivosti, jaké postavy do scény
zaradi (napt. padajici rampouch) a jaké scénare pro interakci s nimi vymysli (po kliknuti na sovu
sova odleti). Zaci uz by mohli mit zkuenosti s animaci postav ve Scratch (napf. uz z 1. st. ZS
diky ucebnici Kala$ & Mayerova, 2020%). Mozna do pohlednice umisti i néjaké vtipné prvky
s prekvapenim. Zaci si vyzkou$i praci s klonovanim postav a pfipravi scénaf pro animaci
padajicich vlocek.

V treti fazi se maji padajici vlocky postupné vrstvit po dopadu na zem, popf. na stfechu domu

¢i na strom. Ve scénati pro padani vlocek budou Zaci vytvaret klony vlo¢ek a budou se zabyvat
otazkou, jak proces snézeni zastavit. Treti fazi mGze prace na projektu skoncit.

Ve fazi ¢tvrté se na pohlednici vytiskne napis PF 20XX, kde XX je dvouciferné Cislo od 21 do 99
tak, aby spojenim s 20 vznikl rok, ktery patfi do 21. stoleti (napf. 2021).

4 Kalas, I., Mayerovd, K. (2020) Zaklady programovéni ve Scratch pro 5. roénik zakladni $koly. Dostupné na
imysleni.cz.



Otazky Co se v této fazi deje? Interakce
FAZE 1 Jaky pribéh se na Klikdnim na postavy se Kliknuti mysi na postavu
KRAJINA pohlednici bude odvijet? uvedou do ¢innosti Vyslani zprav
(postavy, | Jaké postavy bude potieba | (pohyb, rozsviceni, Klonovani
interakce, | pfipravit? padani, aj.)
animace) | Jak vyfesit interakce Interakce mezi
v pohlednici? postavami
Jak vyresit poletovani
popilku z komina?
FAZE 2 Jak vyresit padani Snézi (padani vliocek) Kliknuti na snéhulaka
SNEZI snéhovych viogek? Stisk klavesy (zastavi se snézeni)
Jak zobrazit proces
snézeni generovanim
vliocek?
FAZE 3 Jak vyresit vrstveni Vznikd vrstva snéhu na Kliknuti na snéhulaka:
ZAVEJE snéhovych vlocek na okraji pohlednice Zavedenim podminek na hodnoty y-
(spodni spodnim okraji souradnice klond a na dotyk snéhové
okraj) pohlednice? vlocky s bilou barvou.
Stisk klavesy zastavi snézeni.
FAZE 3 Jak vyresit vrstveni Vznika vrstva snéhu na Kliknuti na snéhulaka:
ZAVEIE snéhovych vlocek na stte$e domu nebo na
(stfecha stfeSe domu nebo na koruné stromu Zavedenim podminek na hodnoty y-
domu, stromé? ové soufadnice a na dotyk snéhové
strom) vlo¢ky s domem nebo stromem
Stisk klavesy zastavi snézeni.
FAZE 4 Jak vyresit vloZeni napisu VloZi se text PF s Cislem Kliknuti na diim:
PF 20XX PF a nasledujici rok? prislusného roku Otiskne se napis PF 20XX, kde se
nahradi XX pfirozenym Cislem XX, pro
které plati 20 < XX < 99.

Nechdvame na zvdazZeni, zda Zaci budou pfi feseni projektu sestavovat scéndre s vyuzitim bloku
. Prace s novymi bloky usnadni zakim orientaci ve scénarich. Prace s novymi
bloky rovnéz mulze Zakim pomoci pfi rozkladu procest a rlznych akci s postavami.
Doporucujeme, aby si Zaci pro kazdou postavu zavedli bIokm ktery vrati postavy do pozic
na zacatku projektu (pred spusténim zeleného praporku).

Nechte Zaky premyslet, jaké maji ve Scratch moznosti pro vkladani interakci (kliknutim na
postavu, stisknutim néjaké klavesy, posilanim zprav, dotykem s jinou postavou, aj.). Pro
interakci doporucujeme volit rizné prostredky. V nasi ukazce se zimni krajinou jsou interakce
zalozeny hlavné na kliknuti mysi na postavy ( ) a . Uddlost
spojena se stiskem klavesy ( ) je vyuZita pro vloZeni napisu PF 20XX, kde XX
je dvouciferné Cislo 20 < XX < 99. Stiskem libovolné klavesy (klavesa libovolna stisknuta) se
prerusi padani snéhovych viocek.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jaké jsou ve Scratch moznosti pro interakci s postavami?
- Jak mGzZeme ve Scratch animovat postavy?



MOZNE POTIZE:

- Pokud Zdci zavedou ve svém pribéhu hodné postav, mizZe nastat zmatek a situace ve
scénarich se mize stat neprehlednou. Doporucujeme vkladat komentare ke scénaram,
pripadné sirozkreslit v podobé tabulky vSechny postavy, vztahy a souvislosti mezi nimi,
zakladni vychodiska pro sestaveni scénar(i. Doporucujeme rovnéz, aby Z4ci ,naucili”
postavy vracet se do plivodnich poloh (napt. zavedenim nového bloku DOMU).

- Zdci ztrati motivaci sviij projekt dokoncit, méli velké pldny, které pferostly jejich casové
moZnosti nebo programdtorské zkuSenosti, neprojevili dostatek trpélivosti a
soustredéni pro dokonceni svého ndpadu. Doporucujeme soustavné zaky podporovat,
poskytovat pozitivné zamérenou zpétnou vazbu, upozoriovat je, aby se soustredili na
malé ¢asti tak, aby fungovaly.

ZAVER:
Zaci védi, na jaké téma budou vytvafet interaktivni pohlednici, a maji rozmysleny pfibéh,
postavy, jejich animace a interakce v pohlednici.

1. KRAJINA - postavy

Zakladni informace:

Na pohlednici je krajina s no¢ni oblohou. V popfedi stoji dim (ma okno,
dvere, komin) se zahradkou a psi boudou. V zahradce stoji strom, na
ném sedi sova. Nedaleko stoji snéhuldk. K domu prichdazi divka se salou.
* Navrhni scénu krajiny (tmavomodré pozadi s hvézdickami na nebi).
* Vlytvor postavy domu, okna, dvere, komin, kouf, rampouchy, ...
* VlyuZij nékteré postavy z nabidky (Snowman, Owl, Avery walking, Treel, aj.),
podle potieby je uprav a pojmenuj (snéhuldk, sova, divka, strom, aj.).
Co musis vyresit:
» Upravu postav v editoru (zimni obleéeni divky, natoéeni sovy a snéhuldka)

. e 0%
Rozmisteni postav nﬁggph)lr%%gjjgn!ﬂbéiné svij projekt ukladat!



1. KRAJINA — interakce, animace

Otazky: m

* Co by mohla na pohlednici provadét sova, dvere, okno? Co by se
mohlo dit pfi kliknuti na komin? Co by v pohlednici mohla délat divka?

Co by se mohlo dit s rampouchy?
* Jak zaridis néjakou interakci s postavami?

Co musis vyresit: il linia )

* Ovladani postav - 7 S
* Animaci vybranych postav L ‘J

Vyuzij bloky: nastav velikost na ' % dotykaSse dvere v 7

Nezapominej pribéiné sviij projekt ukladat!

1. KRAJINA — interakce, animace  cossse avere v 7

Zakladni informace: ©

V okné se rozsviti svétlo. Z komina se zacne koufit. Sova vzlétne. Divka
kraci k domu. Sténé vyleze z boudy a bézi k divce. Rampouchy padaji ze
stfechy. Na stromecku se rozzafi vanocni svétla. ... v X

Pejsek je schovany v boudé.

* Pi si komentare k jednotlivym postavam, jak se budou chovat  Z55 S50 L2000

Klikneme na divku, ktera zacne

* Navrhni a vyres$ interakce s postavami: : kracet smérem k domu. Pejsek
. . v , e ‘ | vybéhne z boudy, béZiza
rozsviceni okna otevreni dvefi divkou, mé radost, od divky bé2i
. , s s s . - k domu a od domu’ bézi zpétk
kour z komina kracejici divka smérem k domu Dl orimadndl
ivkou vejde do domu
letici sova z domu vybihajici kocka Pofeak i e b bR

oteviené dvefe a mohl vejit do

padajl,c" rampOUCh h domu Dveie i "im Zav;ou
G S zmén kostym na dvere-zavrene ¥
z boudy vybihajici sténé ...

Nezapominej pribezne svuj projekt ukiaaat!

METODICKE POZNAMKY:

Zaci by se méli nejprve zabyvat tim, co mohou ve Scratch vyuZit k tomu, aby do scény mohli
zaradit interaktivni prvky véetné vloZeni néjakych udajl pro dalsi vyvoj scény. Nechte Zaky
pfemyslet o riznych moZnostech interakci, nechte je objevovat a zkouset rlizné interakce. Na
zakladé téchto zkusenosti by si Zaci méli rozmyslet, jaké postavy do svého projektu zaradi, jak



se s nimi bude interagovat, k ¢emu budou vyuZity. Pochopitelné, Ze béhem prace na projektu
budou Zaci chtit scénu dopliiovat dalSimi postavami.

V této fazi zakiim nemusi nabidka postav ve Scratch 3.0 vyhovovat, takZe si budou muset fadu
postav navrhnout sami, nebo budou muset provést Upravy nékterych jiz existujicich postav
(v nasi ukazce jsme doplnili obleceni divky Salou a klapkami na usi).

svétla)

postava Interakce Co se stane Jak Ize ve Scratch vyresit
hvézdicka Klikni na hvézdi¢ku | Sviti na nebi. Nakresli jednim tahem nékolik Malovani pomoci blokd
desitek péticipych hvézdicek na obloze (v PERO
horni ¢asti).
divka Klikni na divku Divka se vyda smérem k domu. Vysle zpravu Pi vstupu do dvefi je
"Jdu domu", na kterou zareaguje $téné, které | vyslana zprava UZ JSME
vyleze z boudy. DOMA.
Divka pak vejde do domu se Sténétem.
psi bouda Klikni na boudu Kdyz se klikne na boudu, vyleze sténé,
(+ sténé) zastéka a zase se vrati do boudy.
sténé Klikni na divku Sténé vybéhne z boudy, bézi k divee, od divky
ke dverim a zase zpét k divce a spolecné s ni
Klikni na boudu vejde do domu. Sténé pritom $téka.
Sténé vybéhne z boudy, zastéka a zase zaleze
do boudy.
snéhulak Klikni na snéhuldka | Zacne snézit Po kliknuti na snéhuldka
(+ vlocka) je vyslana zprava AT
SNEZI.
dum Klikni na dam Zobrazi se pokyny pro vloZzeni PF 20XX ---
vlocka Klikni na snéhuldka | Zac¢nou padat k zemi vlocky
Stiskni libovolnou | Pfestane snézit
kldvesu
sova Klikni na sovu Sova sedi na stromé. Zahoukd. Roztédhne Blok ZMENA KOSTYMU
kridla. Usedne na stfechu domu a pak se vrati
zpét na strom.
dvere Klikni na dvere Dvere se oteviou a zase se zaviou. Blok ZMENA KOSTYMU
KdyzZ se klikne na dvere, tak se oteviou a za
chvili zase zavfou.
Dvere se otevrou, kdyz chce divka a sténé
vejit do domu. Za nimi se dvefe zaviou.
okno Klikni na okno Okno se rozsviti a po chvili zase zhasne. Blok ZMENA KOSTYMU
komin Klikni na komin Z komina se zacne kourit, vyletuje i popel. Po kliknuti na komin je
(+ popel) Kouftit z komina se zaéne i po vstupu divky do | vyslana zprava AT LITA |
domu. POPEL
Blok ZMENA KOSTYMU
popel Klikni na komin Postava popela zUstava skryta. Objevi se az Postava se objevi az po
spole&né s koufem z komina. obdrzeni zpravy " AT LITA
| POPEL ", kterou vysle
postava komin.
Vyletovani popela se
uskutecnuje pomoci
klonovani.
strom Klikni na strom Po kliknuti na strom se rozzafi svétla na
(+ Vanocni stromecku. Zazni melodie.




vanocni Klikni na Rozsviti se vSechna svétla na stromecku.
svétla kteroukoliv ¢ast

svétel

rampouch | Klikni na rampouch | Rampouch visici ze stfechy spadne dolt

PF Stiskni kldvesu p, f | Na pohlednici se otiskne postava ve tvaru V jednoduché varianté se
pismene P, resp. F. OTISKNE napis.

Ve sloZitéjsi varianté se
pomoci otazky zadaji
pokyny pro vkladani

Udaje PF.
Cislice Stiskni klavesy Cislic | Na pohlednici se otisknou Cislice roku. V jednoduché varianté se
a vloz ¢islo OTISKNE napis. Ve

slozitéjsi varianté jsou
pomoci otazky a
odpovédi zadavany
instrukce pro vkladani
Udaje roku.

Tabulka 4: souhrn vlastni postavy v interaktivni pohlednici

RESENI ULOHY:

Redeni zavisi na tom, jak bude vypadat pohlednice se zimni tématikou a jakou budou mit Zaci
predstavu o déji na pohlednici. Na zakladé toho pak pfipravi pro svij pfibéh pozadi. V nasi
ukazce na tmavo-modrém pozadi pro novoroc¢ni pfani umistujeme tyto postavy:

Postava diim: Jednoduchy dim se stfechou a malou zahradkou. Po kliknuti na ddm se umisti
na pohlednici PF.

Postava okno: Postava je umisténa na domé pomoci [JaIMIEREEIINGeelilell. M3a dva

kostymy, jeden kostym zobrazuje tmavé okno, druhy kostym vyjadfuje, Ze se v okné sviti. Po
kliknuti na okno se zménou kostymu v okné rozsuviti.

Postava hvézdicka: Je umisténa v pravém hornim rohu ([185; 120]). KdyZ se na hvézdic¢ku
klikne, namaluje v horni ¢asti oblohy jednim tahem nékolik desitek malych Zlutobilych
Sticipych hvézdicek rlzného jasu. Jakmile dokonci svou praci, vrati se do horniho pravého
rohu.

Postava komin: Postava komin ma dva kostymy (komin-koufi, komin-nekoufi). Kliknutim na
komin se vyvolaji nékolikrat zmény kostymU k dosazeni efektu vylétavani koure. Z kominu také
vyletuje popel (po vyslani zpravy At lita i popel).



scepal pro  AfKouriZKoming ooy kiknuti na e

i o i il zprdvn Al iita ipopel -
opakuj 4

=« . - : AtKounZKomina
zmén kostymna  komin-kouri =

cekel @ sekund

zméh kostymna  komin-nekouri v

£eke; m sekund
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Postava popel: Proces vylétavajiciho koufe je doplnén vylétdvanim postavy popel z komina,
ktera reaguje na klonovanim. Kaidy'lpopela se pak pohybuje
razné velikou rychlosti ve sméru od <50°;80°>, aby pak po néjaké dobé zmizel.

Smér Siteni postav popela
Koy st (ri) o (jen v Gzkém Ghlu).

s¢enar pro.  WietuiePope|

nastav smér | nahodne cis

nastav velikost na  nahodng Sislo od 9 do @ %
opakuj @ kral
dopiedu o ' nahodné £islo od m do o krokt
\ Rychlost vyletujiciho

popela z komina.

ukaz se

skryj se

zrusteato klon

o oodzeni zoravy | Al lita | popel -

VyielujePonel

Postava dvere: Postava dvere ma tfi kostymy (zaviené, oteviené-tma, oteviené-svétlo).
Kliknutim mysi na dvere se dvere na chvili oteviou a pak se zaviou.

po Kliknuti na mé

zmén kostym na  dvere-otevrene-tma

zekei (@) sekund

zmén kostym na dvere-zavrene v

Postava okno: Pomoci dvou kostym( miZeme nastavovat dvé situace: v okné se sviti, v okné
se nesviti. V okné se bude chvili svitit, kdyz na okno klikneme, nebo kdyzZ vejde divka do domu

Po obdrzeni zpravy UZ jsme doma. B
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po ktikati na mé

scenar pro. Rozsviti se v oikne
Rozsvili 52V okne

zmen kostymna okno-sviti »

cekel o sekund

zmén kostym na  okno-nesviti »

po obdzenl Zpisyy . Uz Eme doma v

Rozgvill se'y okne

Postavy rampouch, rampouch2: Po kliknuti na rampouch, rampouch spadne ze stfechy na
zem.

Postava bouda: Po kliknuti na postavu se vysle zprava , Pejsku, vybéhni z boudy“ a z boudy
vybéhne sténé a zase se vrati do boudy.

Postava sténé: Sténé je schované v boudé. Objevi se na scéné a7 poté, kdyz klikneme na boudu
nebo na divku kraéejici k domu. Sténé vybéhne z boudy, zastéka, bé#i za divkou, ma radost, od
divky bézi k domu a od domu bézi zpét k divce, nasleduje divku a s divkou vejde do domu.
Postava Sténé vysle zpravu, aby se dvere oteviely a mohlo vejit do domu. Dvere se za sténétem

zaviou. K animaci pohybu Sténéte vyuzivdme zmény kostym.

Pro popis chovani pejska zavedeme nékolik blokd, z nichZ pak poskladame popis pro jeho

[Tl LTI N o TR T [ZMEL GBIl Vybehni z boudy §Zalez do boudyMUtikej k divceMUtikej k domu
Vbéhni do domuff Nasleduj divku az k domuf

- paobdizen) 2prvy. | Paskie vytennt 2 houdy. »
seeral pro  Vybehni z boudy scenar pre.  Zalez do boudy

DOMU

nastavolaceni vievo-vpravo = nastav ofaceni vievo-vpravo <
Vybehni z boudy

nastav smer @ ukaz se
Zalez do boudy
nastay smer @
Gekel @ sekand opasi e kst
opakii e kiat dopredu 0 o Kroku

zacnihratzvuk Dog2 » cekel m Sekund

Zekel @ sekand piehral z2vuk  Dog2 » a2 do konce
dopiedu o a Krokii dal$i kostym

Cekeay m sekurd

dalsi kostym

DOMY
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viv v

Postava divka: Po kliknuti na divku se divka vydd smérem k domu, kolem ni pobihd sténg,
které s ni vbéhne do domu. Jeji chzi animujeme pomoci zmén kostymd.

Postava strom: Po kliknuti na strom se rozblika celd rada svétel a zazni melodie.

Postava sova: Sova sedi na stromé. KdyzZ na ni klikneme, vyleti vzh(ru nad stfechu, usedne na
stfechu, pak se otoci a odleti zpét na strom. Pohyb sovy animujeme pomoci zmén kostymu
sovy.

Postava vdnocni svétla (dolni, prostfedni a horni): Kazda rada svétel (dolni, prostfedni
a horni) mda 8 rliznobarevnych kostymu. Nahodnou zménou kostyma vznikne dojem blikani
svétylek vanocnich ozdob na stromku.

Postavy snéhuldka a viocky jsou upfesnény ai ve FAZI 2. Neni nezbytné nutné, aby viechny
postavy ve FAZI 1 byly interaktivni. V nasi ukdzce bude scénar postavy snéhuldka doplnén
interaktivitou a# v nasledujici FAZI 2 tak, aby po kliknuti mysi na snéhuldka zacaly padat
z oblohy vlocky. V ukdazce projektu je fada interakci zalozend na posilani zprav jako napf.:

Postava vysila divka divka komin Sténé Sténé
zpravu: (kraci smérem (vchazi do (bézi ke (Sténé vybiha ze
k domu) otevienych dveri) dverim) dvefi nebo uz
zmizelo v domé)
Ndzev zprdvy: | Jdu domu UZ jsme doma At litd i popel | Otevridvere | Zavfi dvere
Reakce postav | reaguji Sténé, dvefe | reaguji dvere, reaguji reaguji reaguji dvere
po obdrZeni komin, popel komin a dvere
zprav: popel

Sténé | Vybiha ze dvefi a
bézi k divce a zpét k
domu. Pak zase

k divce, jde pomalu
za ni a spolecné s ni
vejde do domu.

dvere | Dvere se oteviou. Dvere se oteviou, Dvere se na Dvere se
za dveimi se chvili zaviou.
rozsviti, dvere se otevrou.
zaviou.
komin Zacne se koufit Zacne se
z komina. koufit
z komina.
popel Vylétava Vylétava

z komina. z komina.




MOZNE POTIZE:
Problémy mohou nastat pti pouziti klonovani (s postavou popel) a pti formulovani podminek
pro vznik snéhové vrstvy.

Rada problém@ mGze vzniknout diky tomu, Ze si 7aci vymysli pro pohlednici pfili§ komplikovany
déj, Zze nebudou mit dostatecné presné ujasnéno, co které postavy maji v pfibéhu délat, jak
pfipadné budou propojeny interakce mezi jednotlivymi postavami, zda a jak budou po
provedeni akce postavy nastaveny do pocatecniho stavu. Doporu€ujeme, aby si Zaci udélali
pfehledné schéma o postavach a jejich interakcich a aby si u scénard vedli komentare
s vysvétlenim toho, co ma postava délat.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jakym zplisobem muzes vyresit interaktivitu s postavami?

- Jak zafidit animaci nékterych postav?

- Jaké mas ve Scratch nastroje a moznosti pro realizaci svého pribéhu?
ZAVER:
Zaci vytvori scénu krajiny s postavami, pomoci nich? se oZivi piibéh na pohlednici.

2. SNEZI

Zakladni informace:

Kliknutim na snéhuldka zacne z oblohy snéZit. Libovolnou klavesou se
snézeni zastavi. '
* Vlytvor postavu viocky.
* Vlyres, aby po kliknuti na snéhuldka zacal z oblohy padat snih.

Co musis vyresit:
* Tvorbu snéhovych vlocek po kliknuti na snéhuldka
* Padani snéhovych vliocek = @
e Zastaveni procesu snézeni

Vyuzij bloky:

Nezapominej pribéiné svij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Postavu viocky miZeme navrhnout jako maly bily puntik nebo Sesticipou hvézdicku.
Doporucujeme zvolit druhou variantu. V nasi ukazce vytvofime snéhové vlocky jako bily 6ti-
cipy obrazec. Vlocky by mély plsobit lehce a mély by se odliSovat od péticipych nazloutlych
hvézdicek, které na obloze vykresli hvézda.

Pozndmbka: Scratch 3.0 nabizi svétlemodrou postavu Snowflake. Zaci ji mohou zafadit a vyuZit
jako jeden z dalSich kostym( vlocky, museji vSak pocitat pfi jejim dalSim vyuZiti se zmensenim



jeji velikosti a rovnéz s jeji specifickou svétlemodrou barvou. V kazdém pfipadé vyvoldva
krasnou zimni atmosféru.

Vlocky budou mit rznou velikost. Mély by se pfi svém pohybu pomalu snaset z oblohy k zemi.
Ke snézeni Ize vyuzit klonovani vlocky. Klon viocky se zrusi, kdyz se blizi ke spodnimu okraji
scény.

V této fazi nereSime zatim vrstveni vlocek po dopadu na zem, vlocky se béhem svého letu
k zemi mijeji, nekumuluji se a nevytvareji vrstvicky.

RESENi PROBLEMU:
Pro reSeni pouzijeme klonovani. Pomoci bIoku Ize vygenerovat viocky. Podnét ke
klonovani v této ukdzce vznikne obdrzenim zpravy , kterou vysle snéhuldk, kdyz se na

néj klikne mysi.
Postava viocky:

Nastaveni velikosti a tvaru
vlocky.

oo obdrzen] zptavy Alsnez =

nastav velikost na e % Klonovani pfestane po stisknuti
- libovolné klavesy. (Snézeni se
apaku) dokid nenasiane iavesa libovolnd v stisknuia®? pFeruél’ libovolhou klévesou.)

kKlotuj sebe - ., v
Klonovani vlocky. S hodnotou

Eokel @ Sakand CEKEJ__SEKUND si 74ci
mohou hrat a zjistovat, jak
ovlivni proces padani viocek.
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Vlocka zacne padat z vysky

Kity2 startuge muj kKlon / (y=170), ale z rdiznych mist

horni ¢asti pohlednice (x-ova

skot na x.  nahodné dislo od @ do @ Y. @ soufadnice z <-220;220>).

zmef velikost o | nahodng <islo od e do o
\ Padaijici vlocky se lisi svou
wukaz se

velikosti.

opaku) dokdid nenasans y @ +  pahodne cislood m do 0
Zmen o (Rahodus SR od 0 = o \ B&hem letu se priib&zné pro y-

ovou souradnici ovéfuje podminka
Zzmén x 0 nahodne &islo od o a0 o

(y mezi -180 a -160), klon vlocky se
Lekes @ sekund

zrusi a vlocka zmizi.
Kolisdnim hodnoty x-ové
Z1us tento Kion souradnice vlocky béhem jejiho Vloc¢ka pada volné k zemi
letu k zemi o hodnotu z intervalu <- (zmen3uje se jeji y-ova
1; +1> vznikne dojem jejiho souradnice).
poletovani ve vzduchu.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak zafidit, aby snézilo, aby vznikaly nové viocky?
- Jakym zplGsobem pada viocka z oblohy dolG?
- Jak nastavit malou/ vétsi hustotu snézeni?
- Jak ovlivnit rychlost padani viocek k zemi?
- Jak zastavit snézeni?

MOZNE POTIZE:
Problémy mohou nastat pfi pouzivani bIoku pfi praci s viockou.

- Zdk nebude védét, jak vyvolat paddni viocek (napf. pomoci postavy snéhuldk): Bude
potieba, aby se Zak znovu zabyval moZnostmi pro spusténi udalosti.

- Zdk nerozumi pouZiti podminky || /""" "I Nechte Z&ky uvadét piiklady z béZného
Zivota, v nichz se tato podminka vyskytuje. Pozornost vénujte tomu, co se stane, kdyz
podminka je splnéna, a co se stane, kdyZz podminka neni spinéna.

- Zdk si nebude védét rady, jak vyresit, aby viocka poletovala, aby nepadala pfimo dold

na zem: Navedte Zaky, aby si pfedstavili trajektorii vlocky ve tvaru podobném ,zig-zag”
vertikalné orientované. Jak se vtakovém pripadé méni x-ova souradnice vlocky?
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Nechte Zaky, at si vyzkouseji rizné postupy, jak modelovat trajektorii a ménit rychlosti
padajici vlocky.

- Zdk nebude rozumét pouZiti bloku : Nechte Zaky uvadét
priklady z béZzného Zivota, v nichZ se tato podminka vyskytuje. Pozornost vénujte tomu,
co se stane, kdyZ podminka je splnéna, a co se stane, kdyZz podminka neni splnéna.

- Zdk nebude védét, jak zastavit snéZeni: Nechte 7dka, aby navrhl, jakymi zp(isoby by se
proces snézeni mohl zastavit. O moznostech diskutujte. Potom at navrhne a vyzkousi
svlj ndpad (napf. pomoci mezerniku).

ZAVER:
Vznikne pohlednice s padajicimi snéhovymi vlo¢kami. Vlocky se nikde nehromadi. Snézeni Ize
zastavit v nasem pripadé libovolnou klavesou.



3. ZAVEJE — na zemi (spodni okraj)

Zakladni informace:

Na spodnim okraji pohlednice vznikaji vrstvy snéhu.
* \lyres, aby se na zemi (spodnim okraji) zacaly vrstvit snéhové vlocky.

Co musis vyresit:
* Vymezeni podminek pro vrstveni snéhovych vlocek padajicich k zemi
* Zamezeni tomu, aby vznikaly shluky vloc¢ek uz vysoko nad zemi

Vyuzij bloky: <9 @ dotykas so barvy ()2
IR oo

Nezapominej pribéiné svij projekt ukladat!

3. ZAVEJE - stfecha domu, strom, bouda

Zakladni informace:

Vrstvy snéhu vznikaji také na dalSich objektech.
* Viyfes, aby se vlocky vrstvily na stfeSe domu, na stromé nebo na psi boudé.

Co musis vyresit:

* Vymezeni podminek pro vrstveni snéhovych vliocek na stfese, na stromé, na
psi boudé.

4 a8 el
VyuZij bloky:
B3 R ao

Nezapominej pribéiné svij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

V této fazi se fesi vrstveni dopadajicich vlocek. Vlo¢ky se mohou vrstvit po dopadu na zemi (na
spodnim okraji pohlednice) nebo na nékterych objektech (na stfeSe domu, v korunach stromf
¢i na psi boudé.

K vrstveni vlo€ek mlzZe dochazet po dotyku padajici viocky s bilou barvou (s jinou viockou).
Padajici vlocka se otiskne; bild vrstva se zvétsi, na vznikajici vrstvu se za¢nou nabalovat dalsi
padajici vlocky, snéhova vrstva se bude zvétSovat. Vrstveni tedy mizZeme ve Scratch resit



otiskem vlocky v daném misté; dalsi padajici viocky se po dotyku s bilou barvou zacnou
otiskovat téz.

RESENi PROBLEMU:

Vznik vrstvy Podminka Bloky ve Scratch
snéhu

Na spodnim | Predpoklad:

okraji Uzky bily prouzek na spodnim okraji pohlednice. DOTYKAS SE BARVY__

pohlednice | Vlocka se dotyka bilé barvy. DOTYKAS SE BARVY__

Logickd spojka A
Souradnice vlocky y < -170 (resp. od -180 do -160) y < -170+ ndhodné cislo (-10 aZz 10)

Na strese Predpoklad:
domu, na Strom, diim, psi bouda jsou postavy. DOTYKAS SE___
stromé, na Vlocka se dotykd postavy dam. Logicka spojka NEBO
psi boudé Vlocka se dotyka postavy strom. Logicka spojka A
Vlocka se dotyka postavy psi bouda.
Vlocka se dotyka bilé barvy. DOTYKAS SE BARVY_
Logickd spojka A
Snih na strese, na boudé nebo na stromé se vrstvi. -40<y <40

(souradnice pasu, vnémz se nachazi
stfecha domu)

Snéhové vlocky za¢nou padat z oblohy po kliknuti na snéhuldka. Libovolnou klavesou lze
snézeni zastavit.

Vznik vrstvy snéhu na spodnim okraji pohlednice:
Kdyz se vlocka u zemé (v blizkosti okraje) dotkne jiné vilocky, tak se otiskne a jeji klon se zrusi.

Pomoci jednoduchého triku napomlzeme vrstveni vio¢ek po dopadu na zem tim, Ze na
spodnim okraji pohlednice podél celého okraje umistime uzky vodorovny bily prouzek.

Pokud bychom pro vznik zavéji ponechali pouze podminku na dotyk bilé barvy, tak by uz
vysoko nad zemi vznikaly chuchvalce snéhu, coZ neodpovida realité. Proto pfidame pro vlocku
jesté dalsi podminku, a to pro jeji y-ovou soutadnici. K podmince pfidame
podminku pro y-ovou souradnici vlocky s pouzitim bloku . U spodniho okraje maji padajici
vlocky y-ovou souradnici cca -170 az -240. Soucasti podminky pro vznik vrstvy snéhu bude
pozadavek y < -170.

Na spodnim okraji se vrstva vlo¢ek bude vytvaret z vlo€ek blizko spodniho okraje; bude se
testovat podminka pro y-ovou souradnici vlocky (y je néco kolem -170) soucasné s podminkou,
zda se vlocka dotykd bilé barvy (pfidaného uzkého bilého prouzku nebo bilych vlocek
obtisknutych nebo dopadajicich podél bilého prouzku).

Pozndmka: Aby zavéj nebyla rovna jako podle pravitka, tak formulujeme poZadavek nay < (-
170) + ndhodné Cislo (-10;10)., tj. cca y-ova souradnice od -180 az -160.



Soucasné s podminkou pro y-ovou soufadnici
kily2 siartuje muj kion (horni mez pro y mezi -180 a -160) musi byt
splnéna jesté podminka pro pfipad, Ze se
S 20 RELo20 B0 0 yloka dotkne bilé barvy (dzkého bilého

zmen velikost o nahodné cislo od e ao e prOUiku nebo néjaké bﬂé VIOéky u Zemé'
Vlocka se otiskne a klon se zrusi.

opaku| dokud nenastane < + nahodneé Cisio od m do @ a doiykas se barvy . ?
zmény ¢ | nahodne ) odd e do e

zZménx o | nahodne

deke) @ sekund

O i Vlo¢ky u spodniho okraje se po

ST dotyku s bilou barvou otisknou.
Zrus tento kion

Vznik vrstvy snéhu na stfeSe domu, na stromé nebo psi boudé:

Pro pfipad vzniku vrstvy snéhu na stfeSe domu, na stromé, na psi boudé pouzijeme podminku
pro dotyk s postavou dim nebo strom nebo psi boudu s pouZitim bloku [sleiiicl S
doplnénou logickou spojkou s podminkou na hodnotu y-ové soufadnice vlo¢ky -105 <y
(v tomto pasu se nachazi sttecha domu, bouda nebo strom).

Kty T staetupes o) kivo

(paku; siale

X0

£akel @ sekund
kv dotykas s2  strom w2 nebo dotykas se  dum - 7  nebo | dolyisSse bowda w2 8 @ o -] ricn-x'sés&barr,.'. 2 fak

/

2R fento. kol

dotykas se hanoy . * (=

/

2yud fento on
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Zaci si vtéto fazi pripomenou blok vyzkousi si praci s logickymi spojkami

a Ma pouZziji blok dotykas se barvy . Na zacatku padani snéhu na stfeSe domu, resp. na
stromé neni zadny snih, test na dotyk viocky s bilou barvou tedy nema smysl. Vznik vrstvy na
stfeSe domu nebo na stromé je zalozen na dotyku vlocky s postavou dum, resp. strom a
soucasné na podmince y-ové souradnice padajici vlocky.

Po dotyku vloc¢ky s domem, resp. stromem, se vlocka otiskne, klon se nezrusi a vlocka
pokracuje v letu k zemi ddl. Vrstva na stfeSe domu MStromé pak muze rast po dotyku
padajici vlocky s bilou barvou (vytvorené z jiz otisknutych vlocek). Obé podminky spojime
logickou spojkou.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak zaridit, aby se vlocky zacaly vrstvit na sebe? Na co musi$S pamatovat?
- Cose stane, kdyZ ve scénari ponechdme pouze podminku pro dotyk viocky s jinou bilou
vlockou?
- Jak zafidit, aby vznikaly rGzné vysoké zavéje?
- Porovnejte a vysvétlete rozdil. Co se stane? Vyzkousejte.

MOZNE POTIZE:
Problémy Ize oCekdvat pfi formulovani podminek pro danou situaci a pfi pouzivani logickych
podminek (operator().

- Zdk nebude schopen analyzovat situaci a zformulovat podminky pro riizné pfipady — na
okraji pohlednice, na stromé, na domé.

- Zdk nerozumi pouZiti logické spojky E: Nechte Zaky uvadeét priklady z bézného Zivota.
Diskutujte, jak je to s pravdivosti vyrokl, v nichZ je pouZit tento logicky operator.
Dakladné analyzujte situaci v tomto projektu, aby Zak porozumél, pro¢ se poufZije
logicka spojka A. Co by se stalo, kdybychom pro tyz pfipad pouiiliﬁ

- Zdk nerozumi pouZiti logické spojky

Vrstvu snéhu Ize regulovat podminkou pro y-ovou souradnici. Nechejte zaky, aby si vyzkouseli
vznik rlizné vysokych ,zavéji“.

ZAVER:

Zaci vytvofi interaktivni pohlednici, v niz vznikaji vrstvy snéhu nejen na okraji pohlednice, ale
i na stfeSe domu a na stromé.



METODICKE POZNAMKY:

V této fazi se mda na novorocni pohlednici napsat text PF XXXX, kde XXXX je ¢islo nového roku
(napf. PF 2020). K tomu se zavedou dvé nové postavy: postava PF se dvéma kostymy (kostym
pro pismeno P a kostym pro pismeno F) a postava Cislice s deseti kostymy (pro jednotlivé cifry
od 1 do 0). Pomoci kostym( téchto dvou postav se jejich otisknutim na pohlednici vytvori cely
napis PF XXXX (nap¥. PF2020).

Napis PF mUZeme zobrazit rznymi zplUsoby. Scénar pro jednoduchy zplsob pfidani napisu PF
20XX pouzitelného v 21. stoleti, kde XX je dvouciferné cislo od 21 do 99, je zaloZen na tom, Ze
se otisknou pfedem pripravené kostymy v poZadovaném poradi.

Scénar pro napis PF s prislusSnym rokem vsak mlze mit i obtiznéjsi podobu. Bude se vkladat
pomoci dialogu a pomoci klaves ,p*, ,f“ a kldves numerické ¢asti kldvesnice.

Jak uZ bylo feceno v zadani projektu, napis PF XXXX se na pohlednici za¢ne vytvaret na
pohlednici po kliknuti mysi na postavu dum ( ). Vlastni napis se sestavi
z kostymU dvou postav PF a Cislice.

Zaci sami rozhodnou, v jakém misté pohlednice se napis PF 2020 otiskne.

Jednoducha varianta pro vytvoreni napisu PF2020:

4. PF 20XX - jednoducha varianta

Zakladni informace:

Na pohlednici se objevi napis PF 20XX po kliknuti na dum.
* Vytvor postavu s kostymy pismen P a F.
* Vytvorf postavu Cislice s kostymy 1, 2, ... 9, 0.
Co musis vyresit:
* Pomoci postavy s pismeny P, F zobrazit na pohlednici text PF
* Pomoci postavy s Cislicemi 1, 2, ..., 0 zobrazit na pohlednici ¢islo nového roku

m

Nezapominej priibéZné svj projekt ukladat!

Vyuzij bloky:

Ve scénafi pro dum se vysSlou dvé zpravy. Na jednu zpravu bude reagovat postava PF, aby se
otiskl napis PF, a na druhou zpravu zareaguje postava cislice, aby se otiskly nékteré jeji kostymy
pro zobrazeni potfebného roku (napf. 2021).



Tabulka 6: Dim a jeho viastnosti (jednodussi Fesent)

dim | Postava dim vysle Postava PF po Postava diim vysle Postava cislice po
zpravu ,,PF“ obdrzeni zpravy zpravu ,NOVY ROK*“ obdrzeni zpravy
otiskne ndpis PF otiskne rok
zprava zprava
RESENI PROBLEMU:

ZAci pripravi k otisknuti postavu PF se dvéma kostymy P, F a s vybranymi kostymy postavy
Cislice pro vytvoreni spravného napisu PF 20XX. Kliknutim na ddm se vysSlou dvé zpravy.

Scénar (pro postavu diim):

po kiiknuti na mé

Wi zpiavi. PF -

cekej o sekund

wsli zpravu . ROK NOVY =

Scénar adresovany postavé PF:

po obdiZeni zpravy.  PF =

Zzmen kostymna P w

skoé na x L @

/7 ofiskni se

zmen kostymna F =

skoé na x: Y @

ukaz se

7 ofiskni 5e

skryj se

Vyslani zpravy, po jejimz obdrzeni

postava PF otiskne napis PF.

Vyslani zpravy, po jejimz obdrzeni
postava Cislice otiskne uz predem
sestaveny napis s ¢islem nového roku.

Scénar adresovany postaveé Cislice:

PO obdrZenizpravy NOVY ROK «

zmén kostymna 2+

/ ofiskni 5e

zmén kostymna 0+

1)

ukaZ se

Sestavovani
napisu 2021
z kostymu
Cislice

zmén kostymna 2 =

ukaZ se

/ oliskni se

zméhi kostymna 1+
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OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Jak pomoci postav PF a cislice otisknout na pohlednici napis PF 2021? Jakym zplsobem
vyresis, aby se na pohlednici objevil napis pro nasledujici rok (PF 2022), nebo pro jiny
rok?

Jak se ndpis smaze?

Jaké bloky ze Scratch bys pro vytvoreni napisu vyuzil/a?

MOZNE POTIZE:
Neocekdvame 7adné problémy. Zaci nastavi ve scénafi potfebné kostymy a vyzkouseji si

umisténi napisu.

Zakladni informace:
Na pohlednici se objevi napis PF 20XX po kliknuti na dum.
* Vytvor postavu s kostymy pismen P a F. wule Q -

* Vlytvor postavu Cislice s kostymy 1, 2, ... 9, 0. s
CO mu5|’§ VyFegit' M lm Pripis jeste rok (ve tvaru RRRRJ

* Pomocipostavy s pismeny P, F zobrazit na pohlednici text PF
* Pomoci postavy s Cislicemi 1, 2, ..., 0 zobrazit na pohlednici ¢islo nového roku

M

Nezapominej prabéiné svij projekt ukladat!

Vyuzij bloky:

Napis PF lze na pohlednici vytvofit i sloZitéjSimi zplsoby vloZzenim napisu PF pfimo z kldvesnice
stisknutim kldves ,P“ a ,,F“ a pFislusného roku pomoci numerické klavesnice.

V nasi ukdzce chceme, aby po kliknuti na postavu diim se napis PF vloZil z klavesnice a nasledné
i ¢islo roku ve tvaru RRRR tak, aby Cislo RRRR lezelo v intervalu <2021; 2099> (RRRR je rokem
v 21. stoleti). VyuZivaji se tfi postavy: dim, PF a Cislice. Pracuje se s vysilanim zprdv, bublinou

a otdzkou:
Kliknutim na Kdo vysle a co Kdo reaguje a co udéld Kdo vysle a Kdo reaguje a co udéla
vysle co vysle
diim | Dim vySle | Postava PF po obdrzeni Postava PF Postava Cislice klade otazku:
zpravu ,,PF* zpravy a po splnéni testu vysle zpravu | ,Jesté pfipis rok (ve tvaru
na kldvesy otiskne napis PF | ,hotovo” RRRR)“
zprava 1 zprava




e Test pro vloZzeni PF pomoci klaves ,,p“ a ,f*

Napis PF se vklada z klavesnice pomoci klaves ,p“ a ,f“ Soucasti scénare je test, jimZ se
ovéruje, zda byly stisknuty klavesy ,p“ a ,f“. Zavedou se dvé proménné: a
jim# se prifadi hodnoty 0. Po stisknuti klavesy ,, p“ se hodnota proménnézmém’ nal,
analogicky v pfipadé stisknuti klavesy ,f“.

geenar pro TESTnaf scenarpm. TESTnaf

Kdye - kiavesa p v stisknuia? - fak 02 { HMavesa fe slskouia? 12k

nastav. kKavesaFPl = na ° nasiay kavesaF » na o

Test pro stisknuti klgvesy ,,p“ Test pro stisknuti klavesy ,,f“

Testy na stisknuté klavesy se délaji tak dlouho, dokud se skute¢né nepouzily klavesy ,,p“ a ,f“.
Teprve pak se na pohlednici zobrazi napis PF.

Soucinem dvou
pa obdsZeni 2pravy. PF » hodnot se testuje

splnéni obou
nasigv KiavesaP » na o podminek: Ze byla

stisknuta klavesa ,p“
nastay MdavesaF + na o a také klavesa "f”_
Pokud néktera
opaky) dokud nenastane KiavesaP  *  kiavesaF - z téchto dvou klaves
nebyla stisknuta, tak
hodnota pfislusné
proménné je 0, takze
soucin je 0 a ndpis PF
se na pohlednici
zatim neobjevi.

PISEME P

PISERME F

vvsl sotavl.  PF hotove -
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scenar pro PISEME P scenar pré PISEME F

zmén kostymna P w zménkostymna F w

) B 1)

/ ohisknl se / oliskn| s

e Test pro vlioZeni roku ve tvaru ctyrciferného cisla RRRR

Nésledné se v dialogu jako odpovéd na otdzku L vklada
z numerické klavesnice udaj roku v podobé ¢tyfciferného cisla ve tvaru RRRR. VloZzeny udaj by
mél byt sestaven ze 4 znak(. Cislo RRRR by mélo byt &islem roku 21. stoleti. Sou¢asti scénare
je test, Ze prvni dva znaky vlozeného udaje jsou Cislice ,,2“ a ,,0“ a Ze zbyvajici dvojice znakl
predstavuje dvouciferné Cislo XX v intervalu <21; 99>.

Délku vloZeného udaje uloZeného v Tl zkoumdme  pomoci  bloku -
Zavedeme pét proménnych rl, r2, r3, r4 a XX. Na zacatku maji vSechny tyto proménné
nastavenu hodnotu na 0.

Po vloZeni udaje z klavesnice do proménné rl pfifadime hodnotu 1. znaku
z vloZzeného uUdaje, proménné r2 hodnotu v poradi druhého znaku, proménné r3 tretiho znaku
a proménné r4 ¢tvrtého znaku. Hodnota proménné XX zavisi na r3 a r4; pfifazuje se ji hodnota
10*r3 + r4.

scenar pro. VLOGZ ROK

neraell Pripis jeste rok (ve tvaru RRRR)

nastav It + na p:smenoo Z | odpoved

nastav 2+ pa pismeno ° z  pipoved

maglav 13+ na pismeno o z | odpoves

nastav it » na  pismeno ° Z  odpoved

nastav. XX - nao' 3+ 74
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po obdeZeni Zoravy  PF holoyo -
pastav 11 ¥

nastav

ndstay

nastay, M -

nastay XX =

opakur stake

VLOZ ROK
K2 delka ' odpoved

v O

TISK 20
HSK XX

Zastay  lemo scénar -

sgenar pro.  TISK 20 spenar pio  TISK XX

zmen kostymna 1l Zmé

skoC nax 9 y @

ukaz se

7/

Zmen K

skot nax

DOMU DOMU

Scéndr pro otisknuti prvnich dvou cifer roku Scéndr pro otisknuti poslednich dvou cifer
roku
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OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Jak zafidit, aby pro vloZeni napisu PF byly pouzity klavesy ,,p“ a ,f“ a zadné jiné?

Co pro scénar budes potfebovat, abys otestoval/a poufZiti klaves ,,p“ a ,,f“ pro vytvoreni
napisu PF?

Jak pomoci postavy cislice otisknout na pohlednici rok, ktery spliiuje podminku, Ze se
jednd o Ctyfciferné Cislo, pro které plati, Ze je vétsi nez 2020 a jesté stale je to rok 21.
stoleti?

Premyslej, jak bys ve scénafi mohl/a vyuZit proménnou?

Jak se ndpis smaze?

Jaké bloky ze Scratch bys pro vytvoreni napisu vyuzil/a?

MOZNE POTIZE:

Pti FeSeni této varianty je nutno pocitat s riznymi typy problému. Hodné bude zalezZet
na zkuSenostech zakul, na jejich logickém mysleni a propojeni s matematikou (logikou).
S podobnym pfistupem k sestavovani scénare se pracuje také v projektu HODINY pfi
sestavovani scéndre pro funkci budiku. Doporucujeme, aby tuto ¢ast — sloZitéjsi
variantu vkladani napisu PF 20XX — feSili Zaci zkuSenéjsi, svétsSim zajmem o

programovani.

ZAVER:
Na pohlednici se otiskne napis PF 20XX, kde XX je ¢islo od 21 do 99.

UKAZKY PROJEKTU — INSPIRACE:
Na webu Scratch se mlZete se Zaky podivat na nékteré ukazky projekt(, v nichZ se zobrazuje
snih, snéhové vlocky, zimni krajina.

Ndzev Zdkladni udaje
) URL y :
projektu o strukture projektu
7 scéndru
https://scratch.mit.edu/projects/193492813/ 5 postav
Snow! Jedna se vlastné o animovany pfibéh podbarveny 0 proménnych
hudbou, v némz pada snih na domy a vanoc¢ni 0 seznamy
stromecek a déti se jdou sankovat. Ze stfech domu 0 nové bloky
visi rampouchy. Obtiznost:
k%

1 T
https://scratch.mit.edu/projects/195196538/ 63 scenaru

v o v v 22 postav
Hra v zasnéZené krajiné. Zajimavé je feseni, jak .
Snow roll T e . 46 proménnych
vytvofit iluzi pohybu v krajiné (mijeni stroma po .
(hra) . . . . 6 seznam{
levé a pravé strané). Postava se ovlada ,
T Y. 1 novy blok
kurzorovymi tlacitky /kurzorovou Sipkou, postava ,v
. . Y ivis Obtiznost:
se musi vyhybat prekazkam. N
. : 17 scénard
https://scratch.mit.edu/projects/36391430/
. .. . N 9 postav
Snow Velice jednoduchd animace padajiciho snéhu

0 proménné

v zasnézené krajiné.
0 seznamy




0 nové bloky
Obtiznost:

* %k

Winter

https://scratch.mit.edu/projects/38074086/
Animovany pohled na sad v zasnéZené krajiné, kde
je snéhuldk, a obcas se objevi vrana. Zajimava je
»iluze” pohybu v sadu (pomoci kurzoru mysi) a
animace koure z komina domu.

17 scénara
13 postav
2 proménné
0 seznam
0 nové bloky

Obtiznost:
% %k %k

83




PRACOVNI LIST — K ANALYZE PROBLEMU (Ize doplfiovat v priibéhu prace na projektu)

Otdzky Co se v této fdzi déje? Postavy Interakce Pozndmka
Dilci problémy k (ndzev) (s ¢im budu pracovat)
feseni
FAZE 1
FAZE 2
FAZE 3
FAZE 4
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