Maly projekt: KULICKA

CASOVA DOTACE:

1 az 2 vyucovani hodiny; zdleZi na uciteli, kolik da prostoru Zzakim k experimentovani
VYSTUPY V RVP:

Data, informace a modelovani: 1-4

Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10
PREDSTAVENI MALEHO PROJEKTU:
Standardni soucasti rfady pocitaCovych her je ovladani pohybu rliznych postav ¢i objektd.
Ktomu je vedle externich zafizeni nejc¢astéji vyuzivano klavesnice a mysSi. A pravé na
pocitatovou mys$ a moznosti jejiho vyuZiti k ovladani postav ve Scratch se zaméruje tento
projekt.

Projekt je rozdélen do ctyr kratSich ¢asti. Prvni dvé Casti jsou pro Zaky jiz pripraveny (viz
materidly pro Zaka) a slouzi ktomu, aby se s problematikou seznamili. Dalsi dvé ¢asti
predstavuji ulohy, které by méli vypracovat dle pokynl. Pfi tom jsou Zaci vedeni k
experimentovani s rliznym usporadanim blok(, resp. jejich sekvenci tak, aby odhalili a
uvédomili si, Ze i drobné zmény mohou vést k vyrazné jinému fungovani programu.

Maly projekt Kulicka je soucasné propedeutikou k projektu Ostrov pokladi, kde ovladani
postavy mysi hraje daleZitou roli.

CO BUDEME DELAT:
- ovladat pohyb kulicky pomoci mysi
- ruznym zplGsobem ovladat kresleni ¢ary pohybem nebo kliknutim mysi

CO SE ZACI NAUCI A PROCVICi:
- rozesilat zpravy
- oSetfovat udalosti
- vyuZit nekoneény cyklus
- pracovat s vybranymi bloky se sekce Pero

POUZITY PROJEKT:
- kulicka (pro Zaka).sb3
- kulic¢ka (pro ucitele).sb3
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1. Klouzej

* Podivej se nejdrive do scénare postavy ,Kulicka".

* K udalosti pripoj
nejdrive prvni sled prikazl (oznacen cislem 1).
Posun kamkoliv Kulicku a klikni na scénu.

* Kulicka by se méla posunovat smérem ke stfedu
na soufadnicich [0,0] diky pikazu [

Vyzkousej, jak prikaz funguje a zkus si
vytvorit vlastni postavy, které budou klouzat na
jiné souradnice (napf. rlzné mice):
+ Jaké nejvétsi{nejmensi) ¢islo soufadnice mizes
zadat, aby byla postava celd vidét?
* Na c¢em zavisi rychlost pohybu postavy?

METODICKE POZNAMKY:
Kdyz se 7ak podiva do konkrétniho souboru uvidi ¢tyfi komentare, pod prvnimi dvéma je ¢ast

blok(, které po pripojeni k

/7 pero zapni

klouzej o sekund na x: ’ y: .

jakdlouho

i

na jaké misto
(v sekundach) (soufadnice)

€

zacnou fungovat. Nicméné nechte zaky,

aby se podivali i do samotné scény, kde se odehrava rozesilani zpravy (tato ¢ast bude hrat roli
ve Ctvrté ¢asti projektu). Nechte Zaky chvili vyzkouset, jak funguje blok

Nasledné je mUzZete navést k drobnym zménam, jako napr. dobu kluzu ¢i souradnice, kam ma

postava v podobé kulicky doklouzat. V samotné scéné se nachazi i sekvence blokd, kterd

zajistuje smazani celé scény po stisknuti mezerniku.

RESENI ULOHY:
Ukolem 7&ka je pouze sledovat, jak funguje

scénar a blok[{[e1tF4=1] Priklad vidite vpravo.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU: —

Jak zajistis, aby Kulick klouzala do

nékterého z rohd? / '

Klouzani k uréenému bodu je velmi S
dlouhé, zkrat dobu kluzu na polovinu. v
Jaké nejvétsi nebo nejmensi Cislo

muzes zadat do souradnic, aby byla postava jesté vidét na scéné? Na ¢em to zavisi?

MOZNE POTIZE:

Potize zde nejsou ocekavany, jediné, na co by Zaci mohli zapomenout je pfipojeni bloku



ZAVER:

Zaci by se méli vysledovat, jak bIokfunguje. Nasledné bude vyuzit v kombinaci s dalSimi
bloky. V zavislosti na dalSich podnétech v prezentaci mohou experimentovat s dalSimi
postavami, napf. mici, které si vloZzi do samotné scény. Pfed plnénim dalSich ¢asti (ukoll) vSak
doporucujeme pridané postavy odstranit nebo zacit znovu s plvodnim souborem, aby nebyla
scéna neprehledna.
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2. Klouzej doprostred na kliknuti mysi
* Vymaz si vsechny ¢ary pomoci mezerniku.

* Ve druhém pripadé (oznacen cislem 2) nemusis
Kuli¢cku presunovat.

v | . . w v pero zapni
* Po kazdém kliknuti se Kulicka pfesune za /
ukazatelem mysia pak rovnou zacne klouzat ke [ EmiEsEs
stfedu.

* Zkus klikat my3i na rGzna mista scény i béhem [ @ rin- @ @
pohybu Kulicky.

* VSimni si, Ze cela udalosti funguje pomoci zpravy , klik”. Odkud se ta zprava
vlastné bere? Proc tam je?

* Jak se od sebe lisi tato uloha a predchozi?

* Jestli chces, zmén barvu ¢ary.

METODICKE POZNAMKY:

Druha cast ukazuje, Ze na kliknuti na konkrétni misto Kuli¢ka zméni polohu a nasledné klouze
smérem ke stfedu. Nechte Zaky, aby si vyzkouseli chovani scénare. Nasledné je nechte Ustné
popsat, jak scéndr funguje. Vyzkousejte, jestli Zaci rozumi kombinaci bIokl‘Ja
V tomto pfipadé neni treba aktivitu prodluzovat, zak by si mél uvédomit funkci obou blokd
dohromady. Nechte zaky vymeénit bloky a - sls mezi sebou a sledovat, jakym zptisobem
se méni funkcionalita kombinace blokil. Zak je tim upozornén na ddleZitost sledu blok.
V tomto pripadé totiz po kliknuti mysi do prostoru scény kulicka nejdtive doklouze do stfedu
a pak nasledné skoci na pozici mysi.

Nezapomerite zaky upozorfiovat na to, Ze je moziné si scénu vymazat
pomoci mezerniku.

RESENI ULOHY: Ukolem Z4ka je nejprve vyzkouset, jak funguje prisluind \
sekvence blok( a po experimentech se zménami jejich poradi pochopit ) AN

jak bIokyafungujl'v riznych kombinacich. /\



OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak se zméni pohyb kulicky pfi vyméné blok klouzej a skoc?
- Jak zménis barvu cary?
MOZNE POTIZE:
- Potize zde nejsou ocekavany, jediné, na co by Zaci mohli zapomenout je ptipojeni bloku
po obdrzeni zpravy.
ZAVER:
Zaci by si méli uvédomit, 7e sestavené bloky za sebou maji konkrétni smysl a na poradi ve

vétsiné pripadu zaleZi.
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3. Experimenty
* Ve scénafri uz by mély byt nasledujici 3 bloky pro pero a pohyb:

skot na ukazatel mySi = klouzej o sekund na x: o y: o

* Pfidej do néj i tyto:

skog na x: o y: o klouzej o sekundna ukazatel my3i »

* \lyzkousej bloky rizné kombinovat. ‘ o)
Podobné jako na obrdzku vpravo:

* Vyzkous$ej i nové pridané bloky.

* Zkus také klikani mysi béhem pohybu Kuli¢ky.

* Uprav scénar tak, aby se Kulicka pohybovala vidy k
mistu, kde bylo naposledy kliknuto mysi a béhem
pohybu kulicka kreslila ¢aru. T Qi

METODICKE POZNAMKY:

Treti ¢ast je prevazné experimentdlni, i kdyZ na zavér obsahuje jeden drobny tkol. Zaci by méli
kombinovat uvedené bloky — skladat je do sekvenci v rllzném poradi a sledovat, jak se méni
chovani programu. V souboru maly projekt - KULICKA (pro ucitele).sb3 a nize v sekci feSeni
jsou uvedeny 4 ukazky kombinaci blok( (teoreticky je jich samozrejmé mnohem vice).
Doporucujeme Vam si ukazky pred vyukou vyzkouset. BEhem vyuky pak Ize podle potreby zaky
aktivizovat tak, Ze nékterou z nich spustite a vyzvete je, aby se pokusili samostatné sestavit
scénar (sekvenci blokl), ktery bude fungovat stejné. Jinou moznosti je prlibézné sledovat
vytvory Zakd a vyzvat autory zajimavych reseni k tomu, aby je predvedli spoluzakiim. Ostatni
zaky pak opét vyzveme sestaveni sekvence blok(, ktera funguje stejné.



Zaky, kteFi neprojevuji odpovidajici aktivitu, mGZete pobidnout jednoduchymi vyzvami, jako

jsou naptiklad:

e Zkus vymeénit blok za blok (¢i naopak).
e Zkus vymeénit blok za blok (Ci naopaky).
e Zkus vymeénit blok za blok (¢i naopak).

Dbejte na to, aby Zaci nesklouzli ke schematizmu a nezUstali jen u zmény poradi blok( z ukazky
v pracovnim listu nebo se snazili ve vSech svych experimentech vidy vyuzit vSechny z blokd
sko¢, klouzej, pero zapni a pero vypni. Zajimavych vysledkl Ize dosahnout i s mensim poctem

blokl. Z toho dlivodu je zafazena i zavérecna uloha.

Posledni poznamka se tyka vyzvy Zzakam, ktera je uvedena v pracovnim listu a zni: ,Zkus také
klikani mysi béhem pohybu Kulicky*. Vzhledem k tomu, Ze Zaci mohou mit ve scénéri nékolik
experimentalnich sekvenci blokd, mlze pro né byt nepohodiné je pfi zkouseni neustdle
pfipojovat pod blok a vyuZiji proto udalosti klavesnice

(viz ilustrativni obr.). V takovém pfipadé, bohuzel, nebude mit opakované

stisknuti klavesy Zadny efekt.

/ pero zapni Vs pero vypni

sko€ na ukazatel mysi v

klouzej o sekund na x: o y: e

/ pero vypni / pero zapni

klouzej e sekund na x: o y: o

sko€ na ukazatel mysi »

Uddlost klavesnice ovsem ve Scratch funguje jinak nez reakce na obdrzeni zpravy:

° — se zac¢ne vykonavat pfipojena sekvence blokl. Pokud béhem toho
dojde k pfrijeti stejné zpravy (jesté béhem vykonavani pripojené sekvence), spusti se
sekvence znovu.

° —se zacne vykonavat pfipojend sekvence blokl. Pokud béhem toho
dojde k prijeti stejné zpravy (jeSté béhem vykondvani pfipojené sekvence), je

ignorovana.



RESENI ULOHY:

Experimenty mohou vést k mnoha desitkdm rGzné dlouhych sekvenci blokl s rdznymi
variantami jeich porfadi. Na ukazku je zde uvedena ctvefice sekvenci (viz téZz soubor
maly projekt — KULICKA (pro ucitele).sb3 — pod oznacenim 3 A):

/7 pero zapni /7 pero vypni

klouzej o sekund na x: o y: o skoéna ukazatel mysi =

S Pperovypni S, peo zapni

skot na ukazatel mySi = klouzej ° sekund na x: o y: o

pero vypni pero vypni
/7 7

skoé& na x: o y: o klouzej o sekund na ukazatel mysi v opakované stisknuti
klavesy béhem pohybu
Kulicky nema Zadny efekt
klouzej o sekund na ukazatel mySi = sko€ na x: o y: o (podr Obnéji viz metOdika)

7/ pero zapni 7/ pero zapni

Spravné feseni pro ukol je zobrazeno nize, stejné jako priklad kresby, ktera by mohla
vzniknout.

blok sko¢ na muze byt nahrazen
blokem klouzej:

7/ pero zapni klouzej o sekund na ukazatel mysi »

sko& na ukazatel my3i v otevre se tak moznost klikani
béhem pohybu

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak se zméni kresba, kdyz na konci pfipoji$ blok pero vypni?
MOZNE POTIZE:
- Potize zde nejsou ocekavany.
ZAVER:
Zaci by si méli uvédomit, e i drobna zména v poradi blokd nebo napF. vyfazeni jednoho blok
z hotové sekvence, mlZe vést k podstatnym zmé&nam ve fungovani programu. Zak by si mél

také uvédomit, Ze neni nutné vytvéret slozity (dlouhy) algoritmus (sekvenci blokt), aby bylo
dosaZzeno zajimavého vysledku.
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4. Volné kresleni za ukazatelem mysi
* Pokud se Kulicka bude drzet jako pfilepena ukazatele
mysi, muzes vlastné mysi kreslit ¢aru od ruky (viz obr.)
* Jaké musis pouzit bloky a jak je sestavis, aby se kulicka
pohybovala spolu s ukazatelem mysi?
(a nebyla zdvisld, ani na soufadnicich, ani na konkrétnim case)

Co si musis uvédomit?
* Kresleni musi zacit bud’ po klinuti mysi nebo po
stisknuti nejakeé klavesy.

* Aby se mohla kulicka plynule pohybovat, musi se
pohyb k ukazateli mysi rychle opakovat porad dokola a
dokola.

METODICKE POZNAMKY:

Posledni ukol je sice také jednoduchy, ale je zde tfeba pouzit nekoneény cyklus, tedy pridat
blok, ktery Zaci v pfedchozich ulohach pravdépodobné nevyuZili. Néktefi Zaci tak mohou
zpocatku pokracovat v ,zajetych kolejich“ a hledat rfeSeni s pomoci bloku, které uz maji ve

scénari.

Zakovi musi byt vysvétleno, Ze proces kresleni byl doposud orientovan pouze na kliknuti mysi,
ale pfi ,volném” kresleni je potifeba mysi pouze pohybovat a bez klikani kreslit. To vyZzaduje
neustdlé nekonecné opakovani — aktualizaci pozice Kulicky.

RESENI ULOHY:

Nejjednodussi fesSeni, které se u zak( v néjaké obdobé pravdépodobné objevi, ilustruje
nasledujici obrazek. Uvedené feSeni ale zpusobuje, Ze po kliknuti Kuli¢cka priskoci k ukazateli
mysi a zanechd pfitom stopu — Usecku (viz obr.).

pred kliknutim po kliknuti pti kresleni

ero zapni
\

R R

sko€ na ukazatel mysi » R]

>
4

Ty
o~




Popsany jev puUsobi jako jistda nedokonalost a Ize jej proto chapat jako neZadouci. MoZna
Uprava scénare, kterd tento jev odstranuje, je nasledujici:

zajisti, Ze po kliknuti se Kulicka
neprve premisti k ukazateli mysi
a nezanecha pfi tom caru

/ pero vypni

sko€ na ukazatel mysi »

,  perozepni « ————— teprve pak se pero zapne
/a probiha nekonecny cyklus
(aktualizace pozice Kuli¢ky)

sko€ na ukazatel my3i -

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Pokud Zdkovo reSeni trpi nedostatkem uvedenym v predchozi sekci RESENi ULOHY (otdzky Ci
podnéty jsou uvedeny od obecnych az po v podstaté konkrétni rady):

- Zkus to vyresit tak, aby se zacalo kreslit, az se Kulicka pfesune k ukazateli mysi.
- Co musis$ udélat, aby Kulicka pfi pfesunu k ukazateli mysi nekreslila ¢aru?
o pfFip. doplnit: Pak ho zase budes muset nékde zapnout.
- Co po kliknuti vypnout pero, presunout kuli¢cku k ukazateli a pak pero zase zapnout?

Dalsi otazky a podnéty (mozné feSeni na obr. vpravo):

=

- Uprav scénar tak, aby se zacalo kreslit
po stisknuti kldvesy mezernik a
mazani scény probéhlo po stisknuti
klavesy s.

- Zkus upravit scénar tak, aby se dalo
kresleni vypnout a pak zase zapnout.

o bude-li treba, konkretizujte: ...
aby se po stisknuti klavesy 4
pero vypnulo a po stisku

sko€ na ukazatel mysi »
zapnulo.

/ pero zapni

ero ni
’ pero vyp

skoc na ukazatel mysi =

, pero zapni

pero vypni

MOZNE POTIZE:
- Zdk md ve scéndri pfipojenych vice sekvenci bloki k uddlosti
Zak od sebe oddéli bloky. Je nutné, aby jedné scéné byl pouze jeden pfipojeny blok

ZAVER:

Posledni Uloha, pokud Zaci zpracuji i Upravy zminéné v sekci OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU,
predstavuje velmi primitivni, avSak jiz smysluplnou aplikaci — jednoduchy graficky editor.
S vyuzitim dalSich udalosti kldvesnice, pak mohou Zaci ménit barvu pera, tloustku ¢ary apod.



