PROJEKT: INTERAKTIVNI POHLEDNICE

CASOVA NAROCNOST: 2 - 3 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 zasnézené krajiny, na kterou
se snaseji bilé snéhové vlocky a vznikaji zavéje. Pohlednice mlze byt dopracovana az do
podoby novoro¢niho pfani. Hlavni pozornost je vénovdna zaclenéni interaktivnich
a animovanych prvk( do pohlednice (otevirani dvefi vdomé, rozsvéceni svétel v okné, kouf
vychazejici z komina aj.) a umisténi PF na pohlednici.

Prace na projektu je rozdélena do Ctyr fazi, které na sebe navazuji. Nicméné lze se zaméfit jen
na prvni dvé nebo tfi faze. Faze posledni je obtizné;si, testuji se v ném podminky poufZiti klaves,
aby byl na pohlednici umistén smysluplny ndpis PF a pfislusny rok.

Namét, ktery predkldddme, je zaloZen na jednoduché scéné krajiny (s domem se zahradkou
a stromem). Do pohlednice je zafazena fada postavy, které interaguji na stisk klaves, kliknuti
mysi apod. Vétsina postav na pohlednici se ovlada mysi (otevieni dvefi domu, rozsviceni svétla
v okné, padajici rampouchy, pohyb sovy, pohyb divky aj.). Snézeni se vyvola kliknutim na
snéhuldka. Vkladani ddaji pro napis PF se resi kliknutim na strom a naslednym dialogem pro
vloZeni potiebnych udaja z kldvesnice.

Ve fazi 1 Krajina (postavy, interakce) se navrhuji postavy a interakce s nimi. ZaleZi na tvofrivosti
zaku, jaké a kolik postav do scény zaradi, jak budou postavy aktivovat, co budou jednotlivé
postavy provadét. V této fazi se jesté s postavou viocky a dalSimi postavami, pomoci nichz se
na pohlednici zobrazi novoroéni napis PF 2020, jeSté nepracuje.

Ve fazi 2 Snéizi se uz pracuje s postavou vlocky, jejimz klonovanim se po kliknuti na snéhuldka

spusti snézeni.

Ve fazi 3 Zavéje (spodni okraj, strecha domu, strom) se rozpracovava scéna snézeni tak, aby
se na spodnim okraji pohlednice zacaly vlocky vrstvit. Tato scéna muize byt jesté doplnéna
vznikem vrstvy snéhu na stfeSe domu a na stromé.

Ve fazi 4 PF2020 se do scény umisti napis PF, poptipadé vlozi ¢islo roku, pro ktery je novorocni
pohlednice uréena.



SOUVISLOSTI S JINYMI VYUCOVACIMI PREDMETY:

Vytvarna vychova: tvorba grafického designu (postav, scéna)

Matematika: prace s logickymi spojkami a operatory, relace mezi Cisly (<, >)
(Hudebni vychova: novoroc¢ni melodie)

(Biologie: zvuky v krajiné)

INSPIRACE — MOTIVACE PRO ZAKY

Zaky kpraci na interaktivni pohlednici mGZeme motivovat tim, 7e budou pohlednici
pfipravovat pro malé déti. Podporujte Zaky v tom, aby se snaZili vymyslet a zaradit do scény
(rozumny pocet) zajimavych a vtipnych interaktivnich prvk( (postav) s fadou prekvapeni.
SnaZte se, aby interaktivitu resili riznymi zpUsoby (kliknutim mysi na postavu, vyslanim zprav,
splnénim podminek aj.). Zaci mohou piib&h scény doplnit i rdznymi zvukovymi nahravkami
(Stékot psa pfi otevirani dvefi domu, sovi houkdni, otevirani dvefi aj.).

Ke zvysSeni zajmu Zakl o praci na tomto projektu mlzZe vést to, Ze budou tvofit novorocni
pohlednici (tfeba pro rodice nebo prarodice, kamarady).

CO BUDEME DELAT:

Postupnymi kroky budeme vytvaret interaktivni pohlednici zasnézené krajiny jako novorocni
blahoprani. Konkrétné to znamena, Zze budeme:

- Tvofit navrh 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 doll k zemi, po dopadu na zem se

budou vrstvit.
- Umistovat na pohlednici z kldvesnice text PF2020 (pfipadné jiny rok).

CO SE ZACI NAUCi:

- prdci na projektu rozdélit do mensich funkénich celk(l (faze projektu)

- poutzivat klonovani pro generovani padajicich vlocek

- animovat pohyb vlocek padajicich k zemi

- vyuZivat bloky k vyfeseni interakce s postavami

- vyuzivat blok

- vyuzivat bloky k testovani dotyku postavy s barvou ( )
- testovat poutziti klaves P a F pti vkladani napisu PF

- testovat podminky pro hodnoty souradnic

- formulovat podminky s pouzitim logickych spojek A, NEBO

- zobrazovat Cislo za napisem PF, které bylo vloZzeno jako na



POUZITY PROJEKT:

- POHLEDNICE-F1-Krajina.sh3

- POHLEDNICE-F2-Snezi.sb3

- POHLEDNICE-F3-Zaveje_na okraji.sb3

- POHLEDNICE-F3-Zaveje_na strese a na strome.sb3
- POHLEDNICE-F4-PF-ROK-jednoducha varianta.sb3
- Postavy pro zaky

- Postavy pro ucitele

FAZE PROJEKTU

FAZE PROJEKTU

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

1. Pfipravis si pro pohlednici se scénou krajiny (domek se zahradkou). Pfipravis
nékolik postav (okno, dvefe, komin, strom, divka aj.). Navrhnes, které postavy a
jakym zpUsobem budou interaktivni.

Pfipravis postavu snéhové vliocky. Vyresis, aby nad krajinou zacal padat snih.

Vyresis vrstveni vioéek dopadajicich na zemi, popf. na nékteré objekty (dim,
strom).

4. Doplnis pohlednici novoro¢nim napisem PF doplnénym pfislusnym rokem.
(MUGzes pridat zvukové efekty, pfipadné melodii).

METODICKE POZNAMKY:

Prvni dvé faze projektu jsou jednoduché a mohou byt pro 7aky i zabavné. Zaci si nejprve
pfipravi jednoduchou scénu zimni krajiny, do niz postupné umisti nékolik postav (snéhuldka,
dum, aj.). Bude zaleZet na tvircich dovednostech a predstavivosti zak(, jaké postavy do scény
zaradi (napt. padajici rampouch) a jaké scénare pro interakci s nimi vymysli (vzlétne sova). Zaci
si vyzkousi, jak animovat pohyb padajicich vlocek.

Ve fazi treti maji z vlocek postupné vznikat vrstvy snéhu na zemi, popfipadé na stfese domu Ci
na stromé. Vzhledem ktomu, Ze se pti padani snéhu pouzivd klonovani, doporucujeme
zabyvat se otdzkou, jak zastavit proces snézeni. Treti fazi mlze prace na projektu skoncit.

Ve fazi Ctvrté se na pohlednici vytiskne ndpis PF XXXX, kde XXXX je nasledujici rok (napf. 2020).



Otdzky Co se v této fazi deje? Interakce
FAZE 1 Jak vyresit interakce Klikdnim na postavy se Kliknuti mysi na postavu
KRAJINA | v pohlednici? uvedou do ¢innosti Vyslani zprav
Jak vyresit poletovani (pohyb, rozsviceni, Klonovani
popilku z komina? paddni, aj.)
FAZE 2 Jak vyfesit padani Snézi (padani vlocek) Kliknuti na snéhuldka
SNEZI snéhovych vlocek? Stisk klavesy (zastavi se snézeni)
Jak zobrazit proces snézeni
generovanim vlocek?
FAZE 3 Jak vyresit vrstveni Vznika vrstva snéhu na Kliknuti na snéhulaka:
ZAVEIE snéhovych vlocek na okraji pohlednice Zavedenim podminek na hodnoty y-
(okraj) spodnim okraji ové souradnice klond a na dotyk
pohlednice? snéhové vlocky s bilou barvou.
Stisk klavesy zastavi snézeni.
FAZE 3 Jak vyresit vrstveni Vznika vrstva snéhu na Kliknuti na snéhulaka:
ZAVEIE snéhovych vlocek na stfe$e domu nebo na
(stfrecha 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 strom:
PF 2020 PF a rok? prislusného roku Otiskne se napis PF 2020.

Nechavame na zvaZeni, zda zaci budou pfi feseni projektu sestavovat (10531, [H:10e114%. Prace
s novymi bloky usnadni Zakiim orientaci ve scénafrich. Pro kazdou postavu mohou Zaci zavést
blok m ktery vrati postavy do pozic na zacatku projektu.

Pro interakci doporucujeme volit rlizné prostiedky. Autoti v ukdzce interakci fesili predevsim
pomoci kliknuti mysi na postavy ( ) a vysilani zprdv. Udalost spojena se
stiskem klavesy ( ) byla vyuzita pro vloZeni ndpisu PF 2020. Stiskem

libovolné klavesy ( ) se prerusi padani snéhovych vlocek.

Pozndmka: Doporucujeme predvést zaklim hotovy projekt, aby zacali premyslet o interakcich
ve scéné s postavami.

Pozndmka: Zaci mohou rozvinout pribéh scény zafazenim dalSich interaktivnich postav.

Pozndmka: Pokud jsou Zaci uz dostatecné zbéhli ve Scratch a téma zimni krajiny pro né nebude
atraktivni, nechte zaky vytvaret interaktivni pohlednici na jiné pro né zajimavéjsi a jim blizsi
téma. Dulezité je, aby vymysleli a do pohlednice zaradili napadité interakce s postavami, aby

néco padalo (listi, dést aj.) a aby pohlednice vyjadfovala néjaky pfibéh.

v v/

Pozndmka: Napis PF mGzeme zobrazit rGznymi zplsoby. V nasem projektu se zamérime na
velice jednoduchy zpUsob vytisknuti napisu PF 2020. Scénar pro napis PF s prislusnym rokem
vSak mUzZe mit i obtiznéjsi podobu, v niz se napis PF vklada pomoci klaves ,p“ a ,f“ pricemz se
ovéfuje, zda ndpis PF vznikl stisknutim klaves ,p“ a ,f“. Udaj roku se vklada z numerické



klavesnice jako Ctyrciferné Cislo, pricemz se testuji se znaky pouzitych Cislic. Tyto varianty vSak
predpokladaji hlubsi znalosti, jejich feSeni by mohla zajimat vazné zdjemce o informatiku (ve
vybérovych seminafich aj.).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jaké jsou moznosti pro interakci s postavami?

- Jak resit padani vlocek, jakymi parametry ovlivnit jejich pohyb?
- Jak vyresit, aby se snéhové vlocky vrstvily po dopadu na zem?
- JakvloZit napis PF 2020 do scény?

MOZNE POTIZE

Problémy lze ocekavat pti pouzivani logickych podminek (operatora).
Problémy mohou nastat pfi pouZivani bloku pfi praci s viockou.
ZAVER:

Zaci vytvofi interaktivni pohlednici s riznymi pohyblivymi prvky véetné paddni snéhovych
vlocek. Nauci se pouZivat klonovani postav a sezndmi se s moznosti Scratch pro interakci

s postavami.

Projekt se spousti o a zastavi . Snézeni na pohlednici se ukon¢i stisknutim libovolné
klavesy.



postava Co se stane
divka klikni Divka kraci ke dvefim domu a vstoupi PFi vstupu do dveff je vyslana zprava UZ
= 40 domu. JSME DOMA.
Z komina se zacne koufit.
snéhulak klikni Zalne snézit. Po kliknuti na snéhuldka je vyslana
« ) S 8 — zprava AT SNEZI.
v S g %" vlocka klikni (klonovani viocek)
P¥ 2020 —
P il X o - sova klikni Sova vzlétne a zase usedne na strom. Blok ZMENA KOSTYMU
. 5 . —
I h . ek dvete klikni Dvere se oteviou a zase zaviou. Blok ZMENA KOSTYMU
* . s okno klikni Okno se rozsviti a zase zhasne. Blok ZMENA KOSTYMU
* : r.,‘-' —
R m } ~ komin klikni Z komina se zac¢ne koufit. Po klivk,nutl' na komin je vyslana zprava AT
. . ! . KOURI
e — Blok ZMENA KOSTYMU
' popel - Objevi se spole¢né s koutem z komina. | Po obdrzeni zpravy AT KOUR(
strom klikni Zobrazi se instrukce pro vloZeni napisu Po kliknuti na strom je vyslana zprava PF
- | PF 2020. a zprava ROK NOVY
rampouchy klikni Rampouchy spadnou ze stfechy a zmizi
—
pes Klikni na postavu | Po kliknuti na divku vybéhne ze dvefi Po obdrZeni zpravy Jdu domu
divky pes a utikd k divce. Tam se otoci a bézi
ke dvefim, v nichz zmizi. NezZ divka
zmizi ve dvefich, po kliknuti na ni pes
zase vybéhne.
PF Stiskni klavesu p, f | Na pohlednici se otiskne postava ve V jednoduché varianté se OTISKNE néapis.
’ tvaru pismene P, resp. F. (ve sloZitéjsi mohou byt pomoci bubliny
zadavany instrukce pro vkladani ddaje).
Cislice Stiskni klavesy Na pohlednici se otisknou Cislice roku. V jednoduché varianté se OTISKNE népis.
Cislic a vloz Cislo (ve slozitéjsi mohou byt pomoci bubliny
zadavany instrukce pro vkladani ddaje).




1. FAZE

Faze 1: KRAJINA (postavy)

Zakladni informace:
Na pohlednici je zobrazena krajina ponofena do tmy. V popredi stoji
diim (ma okno, dvere, komin) se zahradkou. V zahradce stoji strom a na
ném sedi sova. U domu stoji snéhulak. K domu pfichazi divka se salou.
* Navrhni scénu krajiny (tmavomodré pozadi).
* Vytvor postavy domu, okna, dvefe, komin, kouf, rampouchy.
* VWyuZij nékteré postavy z nabidky (Showman, Owl, Avery walking, Treel, aj.),
podle potfeby je uprav a pojmenuj (snéhulak, sova, divka, strom, aj.).
Co musis vyresit:
« Upravu postav v editoru (zimni obleéeni divky, natoéeni sovy a snéhuldka)

Rozmisténi postav ng pohlednici., .. . (i projekt ukisdat!

Faze 1: KRAJINA (interakce)

Otazky:

* 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 zafidis néjakou interakci s postavami?

Comusi vyresit om

* Ovladani postav =

* Animaci vybranych postav
VyUZIJ bIOky nastav velikost na . % " dotykasse dvere v 2

Nezapominejprabéiné svij projekt ukladat!




Faze 1: KRAJINA (interakce)

Zakladni informace:

Okno se mUze rozsvitit. Z komina se mUze koufrit. Sova muze vzlétnout.
Divka muze vejit do domu. Rampouchy mohou padat ze stfechy.
* Navrhni a vyres interakce s postavami:

rozsviceni okna otevreni dvefi
kouf z komina kracejici divka smérem k domu

letici sova z domu vybihajici pes
padajici rampouch '
snéhulak (spustisnézeni) ...

zméi kostym na dvere-zavrene *

Nezapominejpribéiné svij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Zaci by se méli nejprve zabyvat tim, co mohou ve Scratch vyuzit k tomu, aby do scény mohli
zaradit interaktivni prvky vcetné vloZeni néjakych udaji pro dalsi vyvoj scény. Nechte zaky
pfemyslet o riznych moZnostech interakci, nechte je objevovat a zkouset rizné 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 Z4ci chtit scénu doplfiovat 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 $alou a klapkami na usi).

RESENI ULOHY:

Reseni zavisi na tom, jak bude vypadat pohlednice a jakou budou mit predstavu Zaci o déji na
pohlednici. Uvedme nékolik priklad(:



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

zmeén kostym na  dvere-otevrene-tma

cekej o sekund

zmén kostym na  dvere-zavrene v

Postava Komin

Postava komin md dva kostymy (komin-koufi, komin nekoufi). Kliknutim mysi na komin se

’

vyvolaji nékolikrat zmény kostymu k dosazeni efektu vylétavani koure.

vysli zpravu = At kouri »

Postava Popel

Proces vylétdvajiciho koure je doplnén vylétavanim postavy popel z komina, ktera reaguje na
klonovanim. Kaidy’/m popela se pak pohybuje riizné veliky
rdznou rychlosti ve sméru od <50°;80°>, aby pak po néjaké dobé zmizel.

Smér Siteni postav popela

kdyZ startuje mdij klon (jen v uzkém uhlu).

nastav smér nahodné €islo od @ do @
nastav velikost na  nahodné Cislo od @ do @ %

po obdrZeni zpravy At kouri »

opakuj m krat

klonuj sebe *

. 4

dopfedu 0 nahodné €islo od m [+] o kroki

Rychlost vyletujiciho popela

zrué tento kion z komina



V ukdzce projektu je rada interakci zaloZzena na posilani zprav:

Postava vysild divka divka komin Pes Pes
zpravu: (kraci smérem (vchazi do (bézi ke (pes vybiha ze
k domu) otevirenych dveéri) dvefim) dvefi nebo uz
zmizel
v domé)
Ndzev zpravy: Jdu domu Uz jsme doma At kouri Otevri dvere | Zavridvere
Reakce postav
po obdrZeni
zprav:
pes | Vybiha ze dvefi a
bézi k divce a zpét
domu.
Kdykoliv se klikne na
divku, tak vybéhne
pes z domu.
dvere | Dvere se oteviou. Dvere se otevriou, Dvere se na Dvere se
rozsviti se za chvili zaviou.
dvermi, dvere se oteviou.
zaviou.
komin Zacne se z komina
koufit.
popel Vylétava z komina. | Vylétava
z komina.

Neni nezbytné nutné, aby vSechny postavy v této fazi byly interaktivni. V ukdzce autord bude
scéndrf postavy snéhuldka doplnén interaktivitou a? v nasledujici FAZI 2 tak, aby po kliknuti
my$i na snéhuldka za€aly padat vlo¢ky. RovnéZ postava stromu zatim ve FAZI 1 na nic
nereaguje; strom bude vyuzZit pro interakci s uzivatelem pro umisténi textu PF 2020 na
pohlednici.

MOZNE POTIZE:
Neocekdavame zadné velké problémy, snad jen v ptipadé klonovani (s postavou popel).
OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jakym zplisobem mzes vyresit interaktivitu s postavami?
- Jak zafidit animaci nékterych postav?

ZAVER:

Zaci vytvofi scénu krajiny a postavy, pomoci nich? se oZivi piibéh na pohlednici.



2. FAZE

Faze 2: SNEZI

Zakladni informace:

Kliknutim na snéhulaka zac¢ne na pohlednici padat snih. Libovolnou
klavesou se snézeni zastavi.
* Vytvor postavu viocky.
* VWyuiZij postavy snéhuldka k tomu, aby v pohlednici zacal padat snih.
Co musis vyresit:
* Tvorbu snéhovych vliocek po kliknuti na snéhulaka.
» Padani snéhovych vlocek
= Zastaveni procesu snézeni

VyuZij bloky: P’W

W Nezapominej prib&iné sviij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Postavu vlocky mizeme navrhnout jako bily puntik nebo Sesticipou hvézdicku. Vlo¢ky mohou
mit rznou velikost. Mély by se pfi svém pohybu pomalu snaset z oblohy k zemi.

Pozndmka: Scratch 3.0 nabizi svétlemodrou postavu Snowflake. Zaci ji mohou zafadit vyuZit
jako jeden z dalSich kostymU vlocky, museji vSak pocitat pri jejim dalSim vyuziti se zmensenim
jeji velikosti a rovnéz s jeji specifickou barvou.

Ke snézZeni lze vyuzit klonovani vlocky. Klon viocky se zrusi, kdyzZ se blizi ke spodnimu okraji

scény.

V této fazi nereSime zatim vrstveni vlo¢ek po dopadu k zemi, vliocky se béhem svého letu
k zemi mijeji, nekumuluji se a nevytvareji zavéje.

RESENi PROBLEMU:

Klonovani je zdkladem feSeni problému; pomoci bloku Ize vygenerovat viocky.

Podnét ke klonovani v této ukazce vznikne OBDRZENIM ZPRAVY AT SNEZI, kterou vysle
snéhuldk, kdyz se na néj klikne mysi.



Postava viocky:

Nastaveni velikosti a tvaru

vlocky.
po obdrZeni zpravy Atsnezi v
nastav velikost na o % Ly . .
Klonovani prestane po stisknuti
zméni kostym na  vlocka2 = libovolné klévesy. (Snéienl’ se

prerusi libovolnou klavesou.)
opakuj dokud nenastane klavesa libovolna *  stisknuta?

kionuj sebe Klonovani vlocky. S hodnotou
' CEKEJ__SEKUND si zaci mohou
hrat a zjistovat, jak ovlivni

Ceke] QLI sekund

proces padani viocek.

kdy? startuje mij klon Vlocka zacne padat od shora
(y=170) z rGznych mist horni

SKot Na X @ o @ y: @ &asti pohlednice (x-ova

zmén velikosto  nahodné ¢islo od o do o soufadnice z <'220;220>)'

Ukai Se s 7 v v
Padajici vliocky se lisi

opakuj stale svou velikosti.

Zmény o e Vlocka pada volné k zemi
' (méni se jeji y-ova souradnice).
Zméfi x o nahodné &islo od o do °

cekej @XAN sekund Kolisanim x-ové souradnice
' vlocky béhem jejiho letu o

kdyz 5 m * nahodné Eislo od @ i @ hodnotu z intervalu <-1;+1>

vznikne dojem jejiho
poletovani ve vzduchu.

Béhem letu se pribézné pro y-
ovou souradnici ovéruje

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKO: podminka (y mezi -180 a -160),
klon vlocky se zrusi a vlocka

Jak zafidit, aby snézilo, aby vznikaly nové viocky? zmizi.
Jak nastavit malou/ vétsi hustotu snézeni?

Jak ovlivnit rychlost padani vlocek k zemi?

Jak zastavit snézeni?

MOZNE POTIZE:

- Zdék nebude védét, jak vyvolat paddni vlocek (napr. pomoci postavy snéhuldk): Bude
potfeba, aby se Zak znovu zabyval moZnostmi pro spusténi udalosti.



- Zdk nerozumi pouZiti podminky : Nechte zaky uvadét priklady z béZzného
Zivota, v nichZ se tato podminka se vyskytuje. Pozornost vénujte tomu, co se stane,
kdyZ podminka je splnéna, a co se stane, kdyZ podminka neni splnéna.

- Zdk si nebude védét rady, jak vyresit, aby vlocka poletovala, aby nepadala pfimo dolii
na zem: Navedte zaky, aby si predstavili trajektorii viocky ve tvaru podobném ,,zig-zag”
vertikdlné orientované. Jak se vtakovém pripadé méni x-ova souradnice vlocky?
Nechte Zaky, at si vyzkouseji riizné postupy, jak modelovat trajektorii a ménit rychlosti
padajici vlocky.

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

- Zdk nebude védét, jak zastavit snéZeni: Nechte 7aka, aby navrhl, jakymi zp(soby 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 viockami. Vlocky se nikde nehromadi. SnézZeni lze
zastavit (v naSem pripadé libovolnou klavesou, nebo Ize jen mezernikem, aj.).

3. FAZE

Faze 3: ZAVEJE (spodni okraj)

Zakladni informace:

Na spodnim okraji pohlednice vznikaji vrstvy snéhu.
* Vlyres, aby se na spodnim okraji zacaly vrstvit snéhové vlocky.

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

Vyuzij bloky:

e,

Nezapominej pribéiné sviij projekt ukladat!



Faze 3: ZAVEJE (stfecha domu, strom)

Zakladni informace:

Vrstvy snéhu vznikaji také na stfeSe domu a na stromé.
* Vyies, aby se vlocCky vrstvily na stfeSe domu a na stromé.

Co musis vyresit:
* V\ymezeni podminek pro vrstveni snéhovych vlo¢ek na stfeSe a na stromé

Vytii oty (D @D CIEIGD
dotykéas se barvy O ? _ .
P ao

Nezapominejpribéiné sviij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:
V této fazi se rfesi vznik vrstvy viocek.

K vrstveni vio¢ek mlze dochdazet po dotyku padajici viocky po dotyku s bilou barvou (s jinou
vlockou). Padajici vlocka se otiskne; bild vrstva se zvétsi, na vznikajici vrstvu se zacnou
nabalovat dalsi padajici vlocky, snéhova vrstva poroste. Vrstveni tedy mizeme resit otiskem
vlocky v daném misté; dalsi padajici vlo¢ky se po dotyku s bilou barvou zaénou otiskovat téz.

Vrstvy vlocek maji vznikat na spodnim okraji pohlednice, resp. na stfeSe domu a stromu.
Vznik vrstvy snéhu na spodnim okraji pohlednice:

Pokud bychom pro vznik zavéji ponechali pouze podminku na dotyk bilé barvy, tak by
uz vysoko nad zemi vznikaly chuchvalce snéhu, coZz neni Zadouci a neodpovida to
realité. Proto nezlstane jen u jedné podminky, doplnime jesté dalsi podminku pro

viocéku.

Pro pfipad vzniku vrstvy snéhu na spodnim okraji pohlednice pfidame k podmince

podminku pro y-ovou souradnici vloc¢ky s pouzitim bloku .
U spodniho okraje maji padajici vlo¢ky y-ovou soufadnici cca -170 aZz -240. Soucasti
podminky pro vznik vrstvy snéhu bude pozadavek y < -170.

Pozndmka: Aby zavéj nebyla rovna podle pravitka, tak formulujeme pozadavek nay <
(-170) + nahodné ¢islo (-10;10)., tj. cca y-ova souradnice od -180 az -160.

y <m+ néhodnééisloodmdom E ddikéésebarw.?




Vznik vrstvy snéhu na stfeSe domu nebo stromé:

Pro ptipad vzniku vrstvy snéhu na stfeSe domu, resp. na stromé pouZijeme podminku
pro dotyk s postavou dum, resp. strom s pouZzitim bloku doplnénou
logickou spojkoun s podminkou na hodnotu y-ové souradnice vlocky -40 <y < 40
(v tomto pasu se nachazi stfecha domu).

dotykdSse dum <« ? nebo dotykdS se strom « 7 @ﬂ y

Zamérné jsme nezaradili podminku pro dotyk s bilou barvou: na zacatku snézeni
stfecha neni bila, vlo¢ky by se na stfeSe domu neusazovaly, mohly by vznikat shluky
vlo¢ek mimo stfechu domu nebo strom. Z&ci si to mohou vyzkouset.

Zaci si v této fazi pripomenou blok QXGRS vyzkousi si praci s logickymi spojkamiE

a a poutiji blok
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__
Logicka spojka A
Souradnice vlocky y < -170 (resp. od -180 do -160) y < -170+ ndhodné cislo (-10 aZ 10)
Na stfese Predpoklad:
domu, na Strom a dim jsou postavy. DOTYKAS SE___
stromé Vlocka se dotyka postavy diim. Logicka spojka NEBO
Vlocka se dotyka postavy strom. Logickd spojka A
Snih na stfeSe nebo na stromé se vrstvi. -40<y <40
(souradnice pasu, vnémz se nachazi
strecha domu)

Schématické znazornéni rozboru ulohy:

S




RESENI PROBLEMU:
Vznik vrstev vlocek na spodnim okraji

Na spodnim okraji pohlednice podél celého okraje umistime Uzky bily prouzek. Na spodnim
okraji se vrstva vlocek bude vytvaret z vloéek blizko spodniho okraje; bude se tedy testovat
podminka pro y-ovou souradnici vlocky (y je néco kolem -170) soucasné s podminkou, zda se
vlocka dotyka bilé barvy (Uzkého bilého prouzku nebo bilych viocek obtisknutych nebo
dopadajicich podél bilého prouzku).

Soucasné s podminkou pro y-ovou souradnici

(horni mez pro y mezi -180 a -160) musi byt
splnéna jesté podminka pro pfipad, Ze se vlocka
dotkne bilé barvy (Uzkého bilého prouzku nebo
néjaké bilé vlio¢ky u zemé. Vlocka se otiskne

e ol e e ] o do o

a klon se zrusi.

y < @)+ nahodne cisio od @) a0 @)

a dotfrkﬁsebarw. ?

Vlocky u spodniho okraje se po

dotyku s bilou barvou otisknou.

l

Vznik vrstev vlo¢ek na stfeSe domu, resp. na stromé:

Na zac¢atku padani snéhu na stfeSe domu, resp. na stromé neni Zadny snih, test na dotyk vlocky
s bilou barvou tedy nemd smysl. Vznik vrstvy na stfeSe domu nebo na stromé je zaloZen na
dotyku vloc¢ky s postavou dum, resp. strom a soucasné na podmince y-ové souradnice letici
vlocky.

dotykds se dum + ? nebo  dotykd5 se strom + 2 El @< y a @> y

Po dotyku vloc¢ky s domem, resp. stromem se vlocky otiskne, klon se nezrusi a vlo¢ka pokracuje
vletu k zemi dal. Vrstva na strese domu@stromé pak muze rlst po dotyku padajici viocky
s bilou barvou (vytvorené z jiz otisknutych vlocek). Obé podminky spojime logickou spojkou.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Cose stane, kdyzZ ve scénafi ponechame pouze podminku pro dotyk viocky s jinou bilou
vlockou?

- Jak zafidit, aby vznikaly rGzné vysoké zavéje?

- Proc¢ v podmince pro vznik vrstvy snéhu na stfeSe nebo na stromé neni podminka i pro
dotyk vlocky s bilou barvou?



dotykdS se dum = ? nebo  dotykds se strom w  ? a @ﬁ y a @» ¥

- Porovnejte a vysvétlete rozdil. Co se stane? Vyzkousejte.

dotykdSse dum~ 2 nebo dotykdS se strom - ? a @c: y a @: ¥

dotykdSse dum - ? nebo dotykaSse strom - ? a  dotykas se barvy .?
MOZNE POTIZE:

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

- Zdék nerozumi pouZiti logické spojkyﬂ' Nechte Zaky uvadét priklady z béZzného Zivota.
Diskutujte, jak je to s pravdivosti vyrokl, v nichZ je pouZzit 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 pouiil@?

- Zdk nerozumi pouZiti logické spojky m :

Vrstvu snéhu lze regulovat podminkou pro y-ovou soufadnici. Nechejte zaky, aby si vyzkouseli
vznik razné vysokych ,zavéji“.

ZAVER:

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

4. FAZE

Faze 4: PF 2020 (jednoducha varianta)

Zakladni informace:

Na pohlednici se objevi napis PF 2020 po kliknuti na strom.
* Vytvof postavu s kostymy pismen P a F.
* Vytvor postavu Cislice s kostymy 1, 2, ... 9, 0.
Co musis vyresit:
* Pomoci postavy s pismeny P, F zobraz na pohlednici text PF
* Pomoci postavy s islicemi 1, 2, ..., 0 zobraz na pohlednici ¢islo nového roku

Vyuzij bloky:

bl o of o - W e

Nezapominej pribéiné svij projekt ukladat!



METODICKE POZNAMKY:

V této fazi se ma na novorocni pohlednici napsat text PF XXXX, kde XXXX je Cislo 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 vytvofi cely
napis PF XXXX (napf. PF2020).

Jak uZ bylo feceno v zadani projektu, napis PF XXXX se na pohlednici zatne vytvaret na
pohlednici po kliknuti mysi na postavu strom (kliknutim na strom).

Jednoducha varianta pro vytvoreni napisu PF2020:

Zaci otisknou ndpis PF 2020 na pohlednici v misté, kde by se jim jeho umisténi zamlouvalo.
Napis sestavi z kostymU obou postav PF a Cislice. Ve scénafi pro strom se vyslou dvé zpravy.
Na jednu zprdvu bude reagovat postava PF, aby se otiskl napis PF, a na druhou zprdvu
zareaguje postava Cislice, aby se otiskly nékteré jeji kostymy pro zobrazeni potfebného roku
(napf. 2020).

RESENi PROBLEMU:

Zaci pFipravi k obtisknuti postavu PF se dvéma kostymy P, F a postavu &islice se znaky 2 a 0 pro
vytvoreni napisu PF 2020. (Pokud budou Zaci chtit, mohou postavé cislice pfipravit vSech deset
kostym( 1, 2, ..,9a0.)

Scénar pro postavu PF:
Vyslani zprdvy, po jejimz obdrzeni
postavou PF se otiskne ndpis PF.

Vyslani zpravy, po jejimz obdrzeni
postavou cislice se sestavi a otiskne
napis s ¢islem nového roku.



Scénar pro postavu PF: Scénar pro postavu cislice:

Sestavovani napisu 2020 z kostym{ Cislice

ofiskni se

zmén kostymna 2 v

skoC na x: @ y: @

skryj se

7 ofiskni se

zmén kostymna O =

sko€ na x: m y: @

/7 otiskni se

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak pomoci postav PF a Cislice otisknout na pohlednici ndpis PF 20207
- Jak se ndpis smaze?

MOZNE POTIZE:

Neocekavame 7adné problémy. Z&ci nastavi ve scénafi potfebné kostymy a vyzkouseji si

v s

umisténi napisu.
ZAVER:

Na pohlednici se otiskne napis PF 2020.

vevs 7

Pozndmka: Napis PF lze vytvofit i sloZitéjSimi zplsoby, v nichZ se napis PF vklada pfimo
z kldvesnice stisknutim klaves P a F a rok se zadava pomoci numerické klavesnice.

Kliknutim na Bublina/ Vyslani Postava Vysldni Vysledek
postavu: Otdzka zpravy zpravy
Strom Bublina: Napis Postava PF po obdrzeni Postava Na pohlednici vznikl

,Pomoci PF zpravy otiskne napis PF PF vysle napis PF
klavesnice Zpravu:
napis na Ostatni postavy (véetné PF :E)F
pohlednici Cislice) na zpravu hotovo
text PF1“ nereaguji.
Bublina:




,Ted napis

Cislicemi rok.” | Napi$ Postava Cislice po Na pohlednici

ROK obdrzeni zpravy vznikne napis roku.
Otdzka: analyzuje odpovéd’
»Jaky rok se s vlozenym cislem roku a 2 O 2 O
ma na poté pomoci bloku
pohlednici PISEME ROK postupné

zobrazit?“ otiskne jednotlivé cifry

Cisla.

Ostatni postavy (vCetné
postavy PF) na zpravu
nereaguji.

UKAZKY PROJEKTU NA TEMA ZASNEZENA KRAJINA — INSPIRACE

Na webu Scratch se se Zaky mlzZete podivat na nékteré ukazky projektl, v nichZ se zobrazuje
snih, snéhové vlocky, zimni krajina.

Zdkladni udaje
Ndzev projektu URL o strukture
projektu
Snow! 7 scénarl
https://scratch.mit.edu/projects/193492813/ 5 postav
Jedna se vlastné o animovany pfibéh 0 proménnych
podbarveny hudbou, v némz pada snih na 0 seznamy
A\ domy a vanocni stromecek a déti se jdou 0 nové bloky
il sankovat. Ze stfech domu visi rampouchy. Obtiznost:
k%
Snow roll 163 scénaru
(hra) https://scratch.mit.edu/projects/195196538/ 22 postav
@ o E Hra v zasnéZené krajiné. Zajimavé je feseni, jak 46
ﬁ vytvofit iluzi pohybu v krajiné (mijeni strom0 proménnych
' po levé a pravé strané). Postava se ovlada 6 seznaml
kurzorovymi tlacitky /kurzorovou Sipkou, 1 novy blok
postava se musi vyhybat prekdzkam. Obtiznost:
%k %k 3k %k k %k
Snow

17 scénaru

9 postav
https://scratch.mit.edu/projects/36391430/ 0 proménné
Velice jednoduchd animace padajiciho snéhu 0 seznamy

v zasnézené krajiné. 0 nové bloky
Obtiznost:
%k

Winter

https://scratch.mit.edu/projects/38074086/
Animovany pohled na sad v zasnézené krajing,
kde je snéhulak a obcas se objevi vrana.

17 scénara
13 postav
2 proménné



https://scratch.mit.edu/projects/193492813/
https://scratch.mit.edu/projects/193492813/
https://scratch.mit.edu/projects/195196538/
https://scratch.mit.edu/projects/195196538/
https://scratch.mit.edu/projects/36391430/
https://scratch.mit.edu/projects/36391430/
https://scratch.mit.edu/projects/38074086/
https://scratch.mit.edu/projects/38074086/

Zajimava je ,iluze” pohybu v sadu (pomoci
kurzoru mysi) a animace koure z komina domu.

0 seznam
0 nové bloky

Obtiznost:
EX X 3




