Projekt: OHNOSTROJ?

CASOVA NAROCNOST: 1 vyucovaci hodina

VYSTUPY V RVP:
Data, informace a modelovani: 1-2, 1-3, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-6, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10

PREDSTAVENI PROJEKTU:

V tomto projektu vznikne velmi jednoducha interaktivni pohlednice s pohledem na nocéni
mésto, nad nimz vyletuji vzhliru rachejte. Z rachejtle vylétne gejzir rlznobarevnych svétel,
a pfitom se obloha rozzati. Pfi praci na projektu se uplatni kreativita zak(, jejich fantazie
a vytvarné dovednosti. Ocekavame, Ze vétSina Zakl uz vidéla ohfiostroj na vlastni oci nebo ho
sledovala v televizi na Novy rok. Pfedstava ohnostroje nad méstem by neméla Zzakim Cinit
problémy.

Bude zaleZet na casovych mozZnostech a zajmu zakl, kolik ¢asu bude praci na projektu
vénovano, do jaké miry bude dan zaklm prostor pro animace a grafické c¢innosti, pfipadné pro
dalsi rozvijeni pribéhu s ohnostrojem.

Specifikem projektu je, Ze kromé tvarci Cinnosti vyuZiva bloku s klonovanim postavy. Je
zapotiebi, aby Zaci premysleli o tom, jaké bloky vyuziji, a aby kontrolovali, zda program funguje
podle jejich predstav, napfiklad tak, Ze zpomali procesy pomoci , nebo Ze
postupné budou ménit nékteré parametry pro opakovani od malych hodnot k vy$sim.

Prace na projektu je rozdélena do nékolika fazi, v nichz se resi dil¢i problémy. Dllezité je, aby
si Zaci sv(j postup nejprve rozmysleli, rozplanovali a poté vidy pribéziné zjistovali, zda jejich
program funguje tak, jak si pfedstavovali.

3 Inspiraci k této Uloze byl projekt popsany v knize WOODCOCK, J., VORDERMAN, C. (2016) Computer Coding.
Projects for Kids. Dorling Kindersley, 2016.



POUZITY PROJEKT:

Jednotlivé faze projektu jsou pro ucitele ke stazeni v materidlech pro tento projekt.
Jednd se o 3 soubory:

o OHNOSTROJ-F1-Mesto.sb3

o OHNOSTROJ-F2-Rachejtle.sb3

o OHNOSTROJ-F3-Ohnostroj nad mestem-sezvukem.sb3
Pro zaky neni pfipraven zadny vychozi scéndr, zZaci tvofti cely projekt od zac¢atku. Navrh
postupu rfeseni mohou popsat pomoci pracovniho listu:

CO BUDEME DELAT:

V projektu OHNOSTROJ se bude navrhovat a vytvaret interaktivni scéna noéniho mésta, v niz
bude vyletovat vzh(ru rachejtle do mista, kam se klikne mysi a kde nasledné vznikne (barevny)
prstenec ohnostrojovych svétel. Konkrétné to znamena, Ze bude zapotrebi:

pofidit, vloZit a upravit digitalni fotografii no¢niho mésta jako scénu (nafotit digitalnim
fotoaparatem aj.)

vytvorit nékolik postav (rachejtle, svétélko)

vyresit ovladani pohybu rachejte vzharu (kliknutim mysi)

resit svételné efekty rozzareni oblohy po vystreleni rachejtle

navrhnout vznik gejziru barevnych svétélek vylétavajicich z rachejtle

CO SE ZACI NAUCi NEBO €O SI PROCVICi:

praci na projektu rozdélit do mensich funkénich celkl (faze projektu)

pouzivat rlzné efekty (barevné, svételné) pro zménu jasu a barvy nocni oblohy pfi
vystielovani rachejtli nad méstem

pouzivat klonovani pro generovani vylétavajicich svétélek pfi vystfelovani rachejtli
pouzivat rlizné efekty (barevné, svételné) na vytvoreni gejziru vylétavajicich svétel
rdznych barev

vysilat zpravy

animovat pohyb svétélek vylétavajicich z rachejtle (napf. ménit (ndhodné) jejich
rychlost)

pouzivat souradnice mysi

BLOKY K VYUZITI:

Pouzité bloky k dispozici v materidlech pro Zadky a podrobnéji jsou rozebrany
v metodickych pokynech pro rfeseni jednotlivych fazi projektu

PREHLED ZAKLADNICH VYUZITYCH BLOKU:

pohyb: skoc¢ na x:... y:...; klouzej ... sekund na x: ... y: ....; dopfredu o ... krok(; sko¢ na....;
nastav smér ...;

vzhled: skryj se; ukaZ se; nastav efekt ... na ...; zmén efekt ... o ...; nastav velikost na ...
%; prepni pozadi na ...; zrus grafické efekty;

zvuk: prehraj zvuk ... az do konce;

udalosti: vysli zpravu ....; po obdrZeni zpravy ...;

ovladani: opakuj stale; opakuj ... krat; cekej ... sekund; ¢ekej dokud nenastane ... ; klonuj
...; zru$ tento klon; ¢ekej dokud nenastane ..,;



e vnimani: mys stisknuta?; x mysi; y mysi;
e operatory: ndhodné ¢islo od ... do ...;

e proménné: proménna rychlost.

DOPORUCENE VYBAVENI:
- Sluchatka a mikrofon (pro zarazeni zvukovych efekt()

Zamysli se nad projektem

V tomto projektu budes navrhovat a vytvaret scénu noéniho mésta, nad kterym
vylétavaji rachejtle ohrfiostroje a pfitom se rozzafi nocni obloha.
* Jak zaridit, aby vylétla rachejtle a z ni se rozlétla barevna svétla na vSechny strany?

Zamysli se nad tim:

* Jak pfipravi$ fotografii nocniho mésta a upravis ji tak, aby se nocni obloha zéfila.
* Jak vytvoris postavu rachejtle a naucis ji Iétat tam, kam klikne$ mysi.

* Jak vyresis, aby z rachejtle vylétl gejzir svétel.

* Jakymi zvukovymi efekty ohnostroj doplnis.

+ Cim jesté mazes situaci doplnit.

Zamysli se nad projektem

Diléi problémy k reseni Co se v této fdzi Postavy Pozndmka
déje? (ndzev) (jaké bloky ve Scratch
pouziju)
FAZE 1
FAZE 2
FAZE 3

FAZE 4

7?7



METODICKE POZNAMKY:
Zaci by méli navrhnout, &m za¢nou, jak budou postupovat, jak si rozdéli praci do dil¢ich etap.

Doporucujeme predstavit Zaklm jako ukazku hotovou pohlednici s ohnostrojem, Ize k tomu
vyuZit i odkazy na ukazky na webu Scratch, uvedené v tabulce na konci tohoto metodického
materidlu k projektu OHNOSTROJ. Z4ci se mohou ukdzkami inspirovat, mohou zaéit premyslet,
jak by néco podobného mohli vytvorit.

Diskutujte s zaky, jak praci na projektu, ktery je pomérné jednoduchy, roz¢lenit do nékolika
etap, zda bude zapotrebi pracovat s néjakymi ciselnymi hodnotami pro nékteré parametry
(napf. smér vylétdvajicich zableskl svétel, jejich rychlost, jas, barvu).

Projekt je relativné jednoduchy, mize byt pro Zaky zdbavny. Zaci si budou muset pFipravit
digitdlni fotografii noéniho mésta jako scénu, upravit ji, zafidit, aby se nocni obloha nad
méstem v urcitych momentech rozzérila. Budou muset vyresit vylétdvani rachejtli a svételnych
zablesku.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Cim za¢it? Odkud a kam by mély rachejtle vylétdvat? Co bude urcovat, kam rachejtle
vyleti?
- Jak resit vylétavani svétel z rachejtle? Jaké k tomu ve Scratch hledat nastroje?
- Jak resit svételné efekty na nocni obloze?

MOZNE POTIZE:

Problémy Ize ocekdvat pri rozhodovani zak(, jak zacit, jak ovladat scénu (napriklad klikanim
mysi), jak pfemyslet o tom, jak by se mohly generovat z rachejtle gejziry svétel, jak vyresit
svételné efekty na obloze mésta.

ZAVER:

Zaci védi, na jaké téma budou postupovat, &im za¢nou a co si budou potfebovat pFipravit.
Nabizime nasledujici metodicky postup rozdéleny do tfi na sebe navazujicich fazi:

Otadzky Co se v té fazi déje Interakce
FAZE 1 Jak wietit svételné zablesk Na scéné se stridavé Obdrzeni zpravy
SCENA NOCNiHO ¥ na obloze? y rozjasni a zase ztmavne stfidani pozadi
MESTA ’ obloha. grafické efekty
Po kliknuti na zeleny
FAZE 2 Po k|?|:s55ir;k:§i do
VYSTRELOVANI Jak ovladat pohyb rachejtle? . o myst Kliknuti mysi
néjakého mista scény se
RACHEJTLE . . ,
objevi rachejtle a vyleti
do mista kliknuti mysi.
Klikne se mysi na scénu,
FAZE 3 Jak vypoustét z rachejtle Vw:rt;irz?c\r}er{rfl!:tléralf:r?tle Vyslani zpravy
OHNOSTROJ NAD roudZSéteIn ych zéblejskﬁ? rache"-cle szétI; sena Obdrzeni zpravy
MESTEM P ¥ ’ ache) . Klonovani
vSechny strany rozleti
barevna svétélka.




Pozndmka: Nami navrzeny postup lze resitiv jiném poradi: nejprve pracovat s rachejtli, naucit
ji 1état (2. faze), potom vytvorit scénu mésta (1. faze) a nakonec resit ohnostroj.

1. SCENA NOCNIHO MESTA

Zakladni informace:

en v D.
Nad méstem se rozzafi no¢ni obloha.
...... , e
* Pofid digitalni fotografii no¢niho mésta.
* Vyuzij bloky pro svételné efekty.
Co musis vyresit: opares @ 5
* Vyuzit svételné efekty na nocni obloze (zablesky) [+ \
Otdzky: e
* Pofridit a upravit digitalni fotografii mésta a pouZit ji jako pozadi
* Vlyresit, jak rozzafit nocni oblohu (pokazdé jinak)

AL
Nezapominej pribéiné sviij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Svételné efekty vyvolané ohniostrojem nad méstem lze resit vyménou nékolika pozadis rizné
barevnou oblohou (napf. Praha zdri, Praha ve tmé). Svételné efekty se v obrazcich mésta
mohou doplnit v grafickém editoru rlznymi barevnymi prvky (pdsy, aj.). Svételné efekty
(barva, jas) tak mazeme vyresit jednak pomoci stfidani scén (pozadi) po rtznych ¢asovych
intervalech, jednak pomoci efektu pro pozadi ze slozky (napF. .
Nechte Zaky zkousSet rizné efekty. Pokud se jim néjaky efekt nebude zamlouvat a plvodni
obrazek se vsemi zasahy velice zdeformoval, mohou Zaci vratit obrazek do pGvodniho stavu

[oelnslelelzrus graficke efektyh

V této fazi zatim nepotrebujeme Zadnou postavu. (Mozna néktefi Zaci vytvori néjaké postavy
- mraky, mlhu aj. - a zkombinuiji jejich podobu s rliznymi grafickymi efekty.)

RESENI ULOHY:
— Na zacdtku je mésto zahaleno do tmy.

-

piepni pozadi na Praha ve ime =




K dosaZzeni nahodilych nepravidelnych

; = zmén zare na obloze.
piepni pozadina Praha zan »

K nastaveni scény do pocatecni
situace: mésto je ve tmé.

zrus grafické efekty

piepni pozadina Praha ve tme ¥

MOZNE POTIZE:
o Zdk nebude védét, jak upravit noéni oblohu, jak ji dopinit svételnymi efekty: Nechte
zaky upravovat obrazek mésta pomoci nastroji editoru ve Scratch nebo jinych
grafickych editord.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
e Jak vlozis$ fotografii pozadi do programu?
e Jak vyresis, aby se no¢ni obloha rozzarila? Jak zafidit, aby se obloha rozzatila pokazdé
pokud mozno jinak?
ZAVER:
73k ma pripravenou scénu no¢niho mésta s efekty, které zplsobi rozzareni oblohy.

2. VYSTRELOVANI RACHEJTLE

Zakladni informace:
Nad mésto vzIétd rachejtle.
* Vlytvor postavu rachejtle.
* VyuZzij bloky pro ovladani pohybu rachejtle kliknutim mysi.
Co musis vyresit:
* Velikost rachejtle
* Pfesun rachejtle na scéné do mista kliknuti mysi
Otazky: M
* Jak zafidit, aby rachejtle vylétla do mista, kam se klikne mysi?
* Jak zjistit pozici kurzoru mysi, jeji souradnice? @ @
Vyui” bloky: Nezapominej priibéiné sviij projekt ukladat!



METODICKE POZNAMKY:
ZAci si pfipravi postavu rachejtle. V nejjednodussim p¥ipadé bude rachejtle Iétat vzhiru do
mista, kam se klikne mysi.

RESENi PROBLEMU:
Scénar pro ovladani pohybu rachejtle:

po kliknuti na

Rachejtle je na zacatku skryta, neni
vidét. Objevi se na obloze azZ po

nastav velikost na @ % kliknuti mysSi na scéné.

opaku) stale

ceke] dokud nenaslane mys stisknuta?

Objevi se na obloze aZ po kliknuti
mysi na scéné. Rachejtle ma

vyletét odspoda vzhiru [xmysi; -
180] do mista, kam se kliklo mysi

- = ) [xmysi; ymysi].
skoC na x:  xmysi v m

klouze] @ sekundnax: ' x mysi vy

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Jak nastavit optimalni velikost rachejtle? Jak ji zmensit?

Jak vyresit pohyb rachejtle?

Jak zaridit, aby rachejtle vylétla do mista, kam se klikne mysi?

Jak zjistit pozici kurzoru mysi, jeji soufadnice?

Porovnej, v jaké poloze se nachdzi ukazatel mysi a Spicka rachejtle. V jakém misté
vystrelené rachejtle se nachazi ukazatel mysi?
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2. VYSTRELOVANI RACHEJTLE

Pfeclti scénare a porovnej, co se v jednotlivych pfipadech s postavou
bude dit:

MOZNE POTIZE:

Zdk nebude umét nastavit rachejtli o potfebné velikosti: Nechte zaky zkoumat, pomoci
kterych blokdi mohou nastavovat velikost postav.

Zdk se neorientuje v soufadném systému [x, y]: Kazda postava md svou pozici [x, y].
Nechte zaky pohybovat postavou rachejtle po plose, at sleduji, jak se méni jeji x-ova
ay-ova souradnice, a at si vSimaji, v kterych mistech scény je x-ov4, resp. y-ova
soufadnice nejmensi a v kterych naopak nejvétsi. Kde lezi [0; 0]? Pokud to bude
potieba, nechte Zadka pracovat se scénou systému souradnic xy-grid.

Z6k nebude védét, jak zjistit polohu kurzoru mysi: Nechte 7aky zkoumat v nabidce
slozek s bloky, které bloky by mohly poskytnout tdaje o poloze kurzoru mysi (jeji x-ové
a y-ové souradnici). At Zaci navrhnou, jak dosadit tyto Udaje o kurzoru mysi.

Zdk nerozumi pouZiti podminky a podminky : Nechte
zaky uvadét radu prikladl z bézného Zivota, v nichZ se takové podminky uplatnuji.
Pomoci téchto situaci at prijdou na to, v em se odlisuji tyto zplisoby formulovani
podminek.



3. OHNOSTROJ NAD MESTEM

Zakladni informace:

Z mista, kam doleti rachejtle, vylétavaji riznymi sméry a rychlostmibarevna
svétélka.

Béhem ohnostroje se rozzari obloha. (Ohrostroj doprovazeji zvukové efekty).
Co musis vyresit:

* Vznik barevného ohnostroje v misté, kam se klikne mysi

» Siteni barevnych svétélek ohriostroje viemi sméry

* Rozzareni oblohy (popf. zafazeni zvukového efektu)

zméf efekt barva o. ; uj sebe w

Nezapominejpribéiné ;Iﬂj projekt ukladat!

Pouzij bloky:

3. OHNOSTROJ NAD MESTEM

Otazky k reseni:

* Jak zafidit, aby se v misté, kam doletéla rachejtle, generovala ohnostrojova
svétélka?

* Jak zaridit, aby se jednotliva svétélka ohnostroje sitila vSemi sméry (na rtizné
strany)?

* Jak ovlivnit rychlost vyletujicich svétélek? Jakd by méla byt rychlost svétélek?

* Pfiprav zvukovy efekt doprovazejici vystrel rachejtle (napft. Fairydust). Kam
umistis blok pro jeho spusténi?

Pouzij bloky:

zméniefekt barva v o. ; uj Sebe w

Nezapominejpribéiné ;Iﬂj projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Zavedeme postavu svétélko (napr. v podobé kulicky, hvézdicky), kterd se objevi na scéné
v misté, kam vyleti rachejtle, a bude se klonovat ( ). Pomoci se
iniciuje klonovani této postavy a vytvofi se ohfostrojovy gejzir, ktery doprovodi rozzareni
oblohy. Nechte Zaky experimentovat, aby pozorovali, kolik klon( svétélek z rachejtle vyleti.



RESENi ULOHY:

Ve scéndfi pro rachejtli mGieme pouzit cyklus

, aby vylétla rachejtle kdykoliv, kdyzZ se
do scény klikne mysi. Do scénare pro rachejtli
zaradime

Kliknutim na | Kdo vysle a co vysle Kdo reaguje Co udéla
rachejtle Postava diim vysle postava svétélko Postava svétélko ,,skoci” na rachejtli, zacnou se
zpravu ,tresk”. vytvaret klony postavy, které se rozlétavaji vsemi

sméry a s riznym jasem od rachejtle.
pozadi Méni se podoba obou scén, méni se jas a
barevnost rozzarené scény.

Zazni i zvukovy efekt.

Ve scénafi pro postavu svétélko se bude vytvaret proud svétélek pomoci klonovani. Klony
spojime s rachejtli (. Dosazovanim hodnoty do cyklu s opakovdnim nastavujeme
pocet klon(l (zaéneme napt. s hodnotou 5). Zaci tak mohou pozorovat jednotlivé svételné
zablesky ohnostroje.

[ ot - ‘ o= Velikost svételného gejziru Ize ovlivnit poctem klonl. Doporudujeme
pouZzit mala Cisla (napt. 5 aZz 20) a sledovat pocet svétélek vyletujicich
z rachejtle.

Rovnéz doporucujeme pozorovat klony s pouZitim rlznych kostymda
postavy svétélko.

Po obdrzeni zpravy TRESK se klony svétélka "vynesené rachejtli budou §ifit viemi sméry
a rlznymi rychlostmi. Nékterd vyletujici svétélka budou pomalejsi, jina rychlejsi, coz lze Fesit
napfiklad zavedenim proménné [g7eillsl54 Lze meénit jas, barvu a prdahlednost vyletujicich
svétélek (napr. Ml REE N ERERGIN . Zajimavych svételnych efektd docilime pouzitim
raznych parametrQ prihlednosti svétélka. Pozor na to, Zze v pfipadé prihlednosti se pracuje




s hodnotami vintervalu <0;100>. Zaci mohou zkou$et ménit kostymy postavy svétélko,
pouzivat rizné grafické efekty a Ciselné hodnoty (napf. pro rychlosti, pocet klon(, velikost).

Klony svétélka se Siti vsemi

o g B s M4 sméry. At Zaci objevi sami tyto

| nastav efekt jas v na = nahodne Cislo od ° do @
zménefekt barva + 0 nahodné &isio od do
| 00

nasiav rychiost ¥ npa  nahodné Eislo od n do @

scenarpro. Vyletujl svetelka svételn{/mi efekty HOV\’/ blOk_
vefekt jas + na | nahodné isio od ° do @

o

]

nasta

hodnoty.

Nastaveni efekt( jasu, barvy nebo
prahlednosti klon(, které mohou
pfispét k vytvoreniiluze o
vylétavani svétélek do prostoru.

PFi feSeni lze zavést pro vylétavajici svétélka se

| zméf efekt barva v o | nahodneé Eisio od a do @

2!

nastav ¢ychiost * na nahodne Cislo od ° do @

ukaZ se

|

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Jak zafidit, aby se v misté, kam doletéla rachejtle, generovala ohfostrojova svétélka?

Jak zafidit, aby se jednotliva svétélka ohnostroje Sitila vSemi sméry (na rGizné strany)?
Jak ovlivnit rychlost vyletujicich svétélek? Jaka by méla byt rychlost svétélek?

Zjisti a ovér, kolik svétélek vyletélo z rachejtle?

Ptipravte zvukovy efekt doprovazejici vystrel rachejtle (napf. Spiral, Rip). Kam umistite
blok pro jeho spusténi?

MOZNE POTIZE:

Zdk si nebude védét rady s klonovdnim postavy: \/ tomto pfipadé bude potieba z4kovi
pomoci s vysvétlenim klonovani postavy a nechat ho vyzkouset si klonovani
a experimentovat s klony samostatné mimo projekt.

Zdk nebude védét, jak zafidit, aby se klony nepohybovaly stejnou rychlosti: Hodnotu Ize
fesit pomoci ndhodnych Cisel gElalelelal=ieiS elels G ORIET Zvazte, zda Zaklm poradite,
aby zavedli pro tyto ucely proménnou
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Zdk bude pouzivat pro prithlednost hodnoty mimo interval <0;100>, takZe se m(iZe stat,

Ze se ohnostroj nezobrazi. Nechte Zaka zkoumat, jak se projevi nékolik vybranych
hodnot 0, 50, 100, 150.

ZAVER:
Zaci vytvori interaktivni pohlednici s ohfiostrojem. Po kliknuti do scény zaénou vylétdvat viemi
sméry svétélka ohnostroje; ukazka mize byt doplnéna zvukovym efektem.

UKAZKY PROJEKTU — INSPIRACE:

Nézev proiektu Zdkladni udaje
proj URL o0 projektu

Firework Engine

17 scénaru

https://scratch.mit.edu/projects/41538848/ 14 postav
13 proménnych
Ndhodné generovani barevnych svétel ohnostroje Fl) seznamy
pomoci klonl. Generovani ohriostroje reaguje na ]
. L 3 nové bloky
kliknuti mysi. . v
Velmi obtizny:
%k %k kok ok
Firework Creator [ sye
. : 36 scénaru
https://scratch.mit.edu/projects/10070574/
15 postav
Vystreluji se rachejtle, které se rozleti v barevny 3 proménné
svételny gejzir. Ohnostroj doprovazeji zvuky 9 seznaml
rachejtli. Ovlada se mezernikem. Lze ménit napf. 0 novy blok
barvy. Velmi obtizny:

%k %k ok %k %k




