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UDELEJ

neplati.

V kazdém ukolu si prohlidni obrazek. Napis, zda podminka, na kterou se ptame, plati nebo

SCENARE

\_dotykasse Piko v ?

Giga, dotykas se Pika? Ano nebo ne?

dotykasse Giga > ?

Piko, dotykas se Gigy?

Ano nebo ne?

\ dotykasse Piko v ?

Nano, dotykas se Pika? Ano nebo ne?

Tera, dotykas se bilé barvy?

Ano nebo ne?

B L Ano nebo ne?
Tera stoji uprostied

scény. Je Nanova pozice x
mensi jako 0?

Tera stoji uprostied
scény. Je pozice y Gigy
vétsi jako 0?

Ano nebo ne?




UDELEJ

V kazdé ulohe si precti scénar ¢i scénare a odpovéz na otazku. VSechny ukoly se vztahuji na
postavy z projektu 30-Spolecenstvi postav, tedy na Nana, Teru, Pika a Gigu.

SCENARE, 1. STRANA

1. Zakrouzkuj
SCéNnaF ktery po kliknuti na mé po kliknuti na mé po kliknuti na mé
’
zpUsobi, Ze Nano skryj se skryj se
zmizi, premisti se
na nihodnou skoc na nahodna pozice skoc na nahodna pozice »
poziciazal tekej o sekund uka? se Eekej o sekund
sekundu se

v e . ukaz se cekej sekund ukaz se
opét objevi. J o

2. Jaké ¢islo musime
doplnit do bloku opakuj
2 vyskoc
_krat, aby,Tera sesedla oo opakuj . ¢
na to samé misto, ) enes <o
odkud se vznesla? zmény o m
Vysvétli, jak si
uvazoval/a.

po kliknutina mé Bl scénar pro  vyskot scénaf pro snes se

Pocet opakovani = Vysvétli, proc:
e
3. Posune se Tera nahoru nebo dolu, @) P
‘S po kliknuti na meé

kdyz klikneme na scénar vpravo?
Vysvétli, jak jsi uvaZzoval/a.

Tera se POSUNE ......ccceeeveecveennnenn , protoze:

4. Zakrouzkuj fialovy blok, ktery zméh velikost o
po kliknuti na mé . v v ;v
je tfeba vloZit do scénare vlevo,
opakuj stile aby Piko kracel a vypadalo to dal3i kostym
dopredu o () kroks tak, jako na obrazku.

cekej @ sekund

kdyz narazis na okraj, odraz se

zmén kostymna jde 1 »




SCENARE, 2. STRANA

5. Giga praveé kraci k Nanovi (koukni vlievo dolu). Do kazdé bilé bubliny zapis hodnotu,
kterou oznami blok, kdyZz na néj klikneme.

dotykasse Nano = ?

0k )<?
.

Pfesune se Tera nahoru, dolu, vlevo nebo vpravo?

6. Ke kazdému bloku vpravo
pFipis smér, kterym se
Tera posune, kdyzZ na blok
klikneme.

Zmeén x o o

7. Piko je praveé u pravého okraje scény. Oznac scénar, ktery zplsobi, Ze zacne kracet a
zastavi, kdyzZ pfijde doprostied scény.

po kliknuti na mé po kliknuti na mé po kliknuti na mé

opakuj @ krat opakuj dokud nenastane opakuj stale

dalsi kostym dal&i kostym dalsi kostym

dopredu o () kroka dopredu o () krok dopedu o (§J) kroks

kdyz narazi§ na okraj, odraz se kdyz narazi§ na okraj, odraz se

kdyZ narazi§ na okraj, odraz se

cekej @ sekund cekej m sekund

8. Piko je pravé u pravého okraje scény.
Oznac scénar, ktery zplsobi, Ze zacne
kraéet a zastavi, kdy? prijde doprostied |+
scény.

po obdrZeni zpravy teraz! =

wysli zpravu  chod! «

Kdyz klikneme na Pika...

po obdrzeni zpravy chod! =

po obdrzeni zpravy teraz! =

skoé na nahodna pozice »




