Projekt: SVETADILY

CASOVA NAROCNOST: 1 vyucovaci hodina

VYSTUPY NA RVP:
Data, informace a modelovani: 1-2, 1-3, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10
Informacni systémy: 3-15

PREDSTAVENI PROJEKTU:

Tento projekt si klade za cil Zakim ukazat moznosti prace s jednoduchym integrovanym
grafickym editorem, praci s postavami se smyslu zmény barev, kostymu ¢i velikosti, vlastni
kresby postavy a zmény pozadi scény. Zaci si mohou vyzkouset, jak by probihala graficka
pfiprava hry, a zaroven vyzkousi i zménu kostymu postavy po dotyku s konkrétni barvou.

Stejné jako ostatni projekty, i tento je rozdélen na jednotlivé faze, které umoziuji zakam
rozvrhnout projekt na mensi ¢asti. Nicméné tento projekt je specificky tim, Ze je vétsi dlraz
kladen na grafickou, nikoliv algoritmickou stranku véci. Zaci by méli byt vedeni ke kreativnimu

zpracovani postav, popf. i scény.

Kostym more -

I
et . ) o u ’ “ n ﬁ > P4
Zkopirovat Odstranit

Obrdzek 1: grafické rozhrani programu Scratch

Samotny projekt je koncipovan jako cestovani po svétadilech a oceanech, kdy jedna postava
méni kostymy dle barvy kontinentu, resp. ocednu. Postava se ovlada pomoci Sipek a jedinad jeji
dalsi funkcionalita je zména kostymu pfi dotyku s konkrétni barvou.



Na uciteli a ¢asovych moznostech pak zavisi, kolik ¢asu bude vénovat praci s grafickym
editorem, zda vyuZije pripravené postavy v galerii a mapu svétadill (obrys_svétadil(.png)
nebo da prostor zakim kostymy nakreslit, popf. importovat z vlastni galerie nebo z internetu.

CO BUDEME DELAT:
Postupnymi kroky budeme vytvaret projekt Svétadily, tj.:
- grafickou ptipravu hry,
- ovladani pohybu postavy,
- meénit kostymy postavy (véetné vlastni prace s integrovanym grafickym editorem ve
Scratch).

CO SE ZAcI NAUCI:
- rozloZit hru na mensi funkéni celky — faze projektu

- pracovat s|galel[Hel[6147, , bloky ze zalozky \/Z4z18=p)

- poutit integrované grafické prostredi
BLOKY K VYUZITI:

- pouzité bloky jsou vidy kdispozici v pracovnich listech zdka a podrobnéji jsou
rozebrany v rdmci metodiky reSeni jednotlivych fazi projektu

PREHLED ZAKLADNICH VYUZITYCH BLOKU:
e vzhled: skryj se, ukaz se, zmén kostym na ...
e pohyb:zménxo .., zményo ..
e uddlosti: po stisku kldvesy ..., po kliknuti na ...
e ovladani: opakuj stale, kdyz ... tak ...
e vnimani: dotykas se barvy ...

POUZITY PROJEKT:

- Jednotlivé faze a finalni verze hry pro ucitele ke stazeni v materidlech pro tento projekt
Svétadily.
- Pro zaky neni pfipraven zadny vychozi scénar, tvofi cely projekt od zacatku.



PRACOVNI LIST — ZAMYSLENi NAD PROJEKTEM

Zamysli se nad projektem

* Cilem tvé prace je vytvofit interaktivni mapu svéta, kde se postava
pohybuje po mapé a zaroven méni kostym, podle toho na jakém
kontinentu se vyskytuje.

* Zamysli se (a sepiS si poznamky, at se ti lépe tvori):

* Kolik postav budes potfebovat?
¢ Kolik kostym( budes potfebovat?
* Jaké kostymy vyberes?

* DuleZitou roli zde hraji barvy.
* Do vlastniho souboru si vloZ obrazek obrys_svétadill.png

METODICKE POZNAMKY:

V Uvodu préce je potreba, aby zdk dobre rozumél véemu, co bude nasledné potrebovat pro
tvorbu interaktivni mapy svéta. Mél by pochopit, Ze na jedné rlznobarevné scéné se bude
pohybovat jedna postava, kterd ma vice kostymu. A to konkrétné tolik, kolik bude barev na
samotné mapé. Vzhledem k tomu, Ze mapa mUzZe obsahovat i devét rlizné barevnych ¢asti, je
vhodné vyuzit zapisu jednotlivych kostymU a barev do tabulky (viz. pracovni list na posledni
strané), tak se i nasledné neztrati ve vybranych datech.

Ucitel mlze Zakovi také doporucit, aby vyuZival k inspiraci obrazovou galerii. Zaroven musi
ucitel rozmyslet, jestli necha Zaky tvofit vlastni obrazky nebo budou vyuzivat pravé galerii
Scratch, a zda se budou drzet tématu zvirat.

Materidl pro Zaky obsahuje na dalSim snimku i jedno mozné rfeSeni. Nicméné je doporuceno

nechat zaky vymyslet si vlastni kostymy, budou tak vice motivovani do dalsi prace.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jaky je rozdil mezi postavou a kostymem?

MOZNE POTIZE:
- Zdk nepochopi rozdil mezi kostymem a postavou? — vhodné vysvétlit na konkrétnim
prikladu, napft. Zak je postava a jeho obleceni jsou kostymy (mUze se prevléknout).



ZAVER:

Na daldim snimku se nachazi mozné feseni. Zak by se na dany projekt mél podivat z nadhledu
a dobre promyslet, jaké kostymy a barvy scény bude potiebovat, rozmysleni jednotlivych ¢asti
zakovi pomuZze v dalsi praci na projektu a v samotné orientaci v ném.

PRACOVNI LIST — MOZNE RESENI

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Jak by to mohlo vypadat?

ocean ryba svétle modra

Severni Amerika medved F ( svétle zelena

Jizni Amerika lama tmaveé zelena

Gronsko ledni medvéd Q_;;B Sediva
Evropa jezek * Cervenad
Asie papousek oranZova |
Australie had raZova
Antarktida tucnak tmavé modra
Afrika zZirafa Zluta

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

PRACOVNI LIST — 1. FAZE — POZADI A POSTAVY

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

1. Barvy svétadild a kostymy postave
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* Pro praci vyuzij grafického editoru v prostfedi Scratch: i
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METODICKE POZNAMKY:

V této prvni fazi si Zaci osvoji praci s grafickym prostifedim Scratch, které nalezne pod zdlozkou
Kostymy. Méli by se sezndmit s moznostmi tohoto prostredi: vyplnit barvou kostym, pfidat
barvu a tloustku obrysu kostymu, vyuZit nastroje Stétce, usecky, Ctverce, kruhu, dopsat text Ci
deformovat tvary pomoci nastroje zména tvaru, naucit se seskupit objekty nebo zménit pozici
smérem dopredu, dozadu vzhledem k ostatnim objektidm a samoziejmé pridat ¢i vymazat
postavé dalsi kostym.

Cilem této faze je tedy pfipravit kostymy jedné postavy a vybarvit barvou jednotlivé svétadily
a ocedny. To vSe bude ndsledné vyuZito k tomu, Ze se mohla postava pohybovat po svété
a ménit kostymy dle barvy, kterou je vybarvena dand oblast.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jaké téma zvolis, abys dokazal vidy ke konkrétnimu svétadilu ptifadit jeden kostym,
ktery ho charakterizuje?
- Co znamenaji bilé a Sedé ¢tverecky na pozadi kostym(?

MOZNE POTIZE:
- Zakovi nevyhovuje grafické prostfedi ve Scratch — 2ak m(Ze vlastni postavy pfipravit

v jiném grafickém prostredi, popf. stdhnout z internetu a nasledné nahrat do kostymu.
MozZnosti prace s grafikou a kostymi ve Scratch ilustruje obrdzek nize.

nahraje souboru obrazku vyuziti (vnitfni) kamery zafizeni
konkrétniho formatu: .svg, .png,
Jpg, .jpeg, .gif

vybere ndhodny kostym z galerie

vytvofi prazdny kostym pro kresleni

vyuZije galerii k vybéru kostymu

ZAVER:

Zak pripravi dle vytvorené tabulky potfebné kostymy a scénu.



PRACOVNI LIST — 2. FAZE — POHYB POSTAVY

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

2. Pohyb postavy

» Zakladni informace:
* Postava ma nyni své kostymy, ale je nutné ji naucit pohybovat se po celé scéné.

* Co musis vyresit:

« Jak se bude postava pohybovat po scéné?

* Vyuzij bloky:

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Pohyb postavy lze realizovat riznymi zpUsoby, zde je zvolen pohyb pomoci zmény souradnic
a nezohlednuje se ani otoceni postavy za Sipkou. Pro lepsi orientaci zdka vzhledem k osam je
na snimku ptipraveny obrazek kartézské soustavy soufadnic. Nicméné je jesté vhodné zakim

pfipomenout, Ze je nutné vyuzivat i zaporné hodnoty.

Zak ptipravi pohyb viemi sméry, nejlépe po stisku jednotlivych kurzorovych Sipek. To, co musi
zak vyzkouset je pocet jednotek, o kolik se posune postava (doporucuje se volit 3 az5).
V pfipadé, Ze je néktery z zakl rychlejsi, mlze resit i otoceni postavy smérem za Sipkou.

RESENI ULOHY: (pro $ipku vpravo, fedeni pro ostatni sipky je nazna¢eno v materidlech pro

ucitele)

v v

V nékterych ptipadech
mohou Zaci pfijit i
s feSenim vpravo.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak se budou ménit soutradnice x a y pfi pohybu postavy?
o Jak se zméni soutadnice x a souradnice y pti pohybu smérem dolG?

o obdobné pro dalsi sméry




MOZNE POTIZE:
- Zdk nerozumi pohybu postavy s vyuZitim soufadného systému — nakreslete s Zaky osu

x a osu y a demonstrujte pohyb néjakym redlnym objektem tak, aby zak pochopil, jak
se budou soufadnice ménit.

ZAVER:

V této fazi by si mél zak pripomenout, jak se mlze postava po scéné pohybovat a pohyb

postavy navdzat na konkrétni kldvesy. Pro Zaka by tato ¢ast neméla byt nikterak obtizna,

naopak je mozné ulohu doplnit tim, Ze se s Sipkou otodi i postava a tedy napft. v pfipadé cesty

postavy doleva to nebude vypadat, Ze couva.

PRACOVNI LIST — 3. FAZE — POHYB PO CELEM SVETE

3. Pohyb po celem svete

» Zakladni informace:

* Postava ma pro kazdy svétadil pripraveny kostym. Ted' je potieba naucit ji
kostymy ménit.

* Co musis vyresit:
* Jak zméni postava kostym v zavislosti na barvé na scéné?

* Jak zajistit, aby se kostym zménil pokazdé, kdyz se postava dostane na novy
svétadil nebo ze svétadilu do more? ®

* Vyuzij bloky:

pozn.: jen tyto bloky ale nestaci

METODICKE POZNAMKY:

Kromé samotného kostymu je v této fazi dulezity dotyk s konkrétni barvou ( ).
Pro zaky je vyhodné mit spravné pojmenované kostymy, aby se neustale nemuseli vracet
k zaloZce kostymy a zjistovat, jaky ma vlastné potrebny kostym ndazev. Do tabulky, kde
prifazovali kostymy postav a barvu si nyni mohou zapsat i jména kostyma a tim si usnadni
orientaci. UCitel tak mlzZe snadno demonstrovat vhodnost popisného oznaceni kostymu
a souvislost obecnym doporuéenim vystizné pojmenovavat proménné nebo metody

vvvvvv

Dulezitym algoritmickym konstruktem je zde nelplna podminka (if - then), kterou by mél zak
sloZit z blok{. Pro tuto ulohu neni nutné vyuZit Gplné podminky (if-then-else). Nicméné pokud
ji Zaci vyuziji, budou mit ztizenou orientaci v sekvenci blokd, vzhledem k nékolikanasobnému



vnorovani podminek (viz ukdzka na obrazku niZe; vSechny varianty v kompletni podobé jsou
pro ucitele v souboru SVETADILY — priloha (moznosti reseni).sb3).

kdyz  dotyka$ se barvy Q ? tak kdyz = dotykas se barvy O ? _tak

zméii kostymna mofe v Zméh kostym na mofe v
jinak
kdyZ = dotykas se barvy O ? _tak kdyZz  dotykas se barvy . ? _tak
Zmén kostym na  severni amerika v zméh kostym na  afrika »
jinak
kdyZ  dotykas se barvy . ? tak kdyz  dotykas se barvy O ? tak
zmén kostym na  gronsko v zmén kostym na  jizni amerika »

jinak

Zaci tedy nejdiive sestavi sekvenci blok(l pro jednu barvu a tuto sekvenci mohou kopirovat
tolikrat, kolik maji kostymd, resp. svétadil(i (a more). Podminky pak sloZi jednu za druhou. Zaci
by pak méli byt vedeni k tomu, Ze k podminky je nutno kontrolovat opakované, respektive
kontrolovat je porad dokola, a vyuZit blok nebo navdazat kontrolu na udalost

po stisku klavesy , libovolnd“}

RESENI ULOHY (ukazka s netiplnou podminkou):

prvni verze druha verze

po kliknuti na . ,
Pocet podminek

opakuj stale po stisku klavesy libovolna « zdleZi na pOétU

vyuzitych barev na

kdyz  dotykas se barvy . ? tak LY v
scéne, resp. poctu

zmén kostym na  afrika zmén kostym na  afrika vyuzitych kostymd.

kdyz = dotykas se barvy O ? _tak

zmén kostym na more v

zmeén kostym na moie =

Prvni verze predstavuje feseni, se kterym nékteti zaci prijdou. Neni ale optimalni, protoze
kontrola se opakuje neustale, i kdyz hrac¢ postavou zrovna nepohybuje. Druha verze naopak
provadi kontrolu pouze tehdy, kdy mliZe dojit ke zméné barvy — tedy pfi zméné pozice (stisku
Sipky).




OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jakym zplsobem pojmenujes jednotlivé kostymy, aby se ti dobfe prifazovaly k barvé
na mapé?
- Zajakych podminek se ma zménit kostym?
o Jak zjistime, Ze se zménila barva, které se postava dotyka?
o Kdy nebo jak ¢asto musime kontrolovat zménu barvy?

MOZNE POTIZE:

- délka sekvence blok( s se vSemi podminkami — vytvofeny postup se bude lisit svou
délkou kvili po¢tu podminek, které 7aci potfebuji ke kostymOm a barvam. Zak musi
byt precizni, aby nezapomnél na nékterou barvu nebo kostym, ktery chtél vyuZit.
V pripadé, Ze si zaci Spatné oznaci kostymy, muze dojit i k zdméné. Nechte zaky znovu
pracovat s tabulkou a postupné odskrtat, co je spravné a co je potieba jesté nastavit.

ZAVER:

Zaci slozi dohromady sice jednoduché podminky, ale koneénd sekvence bloki je relativné
dlouhd. Zaci musi byt peclivi a na nic nezapomenout. Nicméné v pfipadé, e opomenou
nékterou z barev nebo kostymu, hledaji v samotném algoritmu chybu a tim se zdokonaluji
i v jiné dovednosti nez sestavovat napoprvé spravny postup.

PRACOVNI LIST — 4. FAZE — NOVE BLOKY

RAVVITbANH moje bloky

» Zakladni informace:

* Nenivhodné vytvafet dlouhé sekvence blokl. Pro pfehlednost je lepsi rozdélit
je na mensifunkéni sekvence. Proto predélej projekt pomocifulsi =14 .

* Co musis vyresit:
* Jak se rozdéli sekvence blokl do mensich ¢asti, tzv. mOJe bloky ?
* Vytvor bloky (ukazka):

pozn.: nezapomen na ostatni svétadily
a na more

METODICKE POZNAMKY:

Tato Cast je jiz nadstavbova a ukazuje konkrétni pfepracovani projektu, nikoliv nové postavy,
bloky, ¢i kostymy, které by se do scény pridavaly. Pro Zzaky mGze byt jiZz nezajimava a je na
rozhodnuti vyucujiciho, zda ji zaradi. Na druhou stranu ukazuje optimalizaci scénare z hlediska



prehlednosti zménou z dlouhé sekvence blokd na kratké logické jednotky, Ty maji
obecné hlavni vyznam v tom, Ze si Zzak mlze ptipravit konkrétni sekvenci blok( a vyuzit ji na
vice Castech ve scéné. V tomto projektu nejsou nové bloky vyuzivany opakované, plni vsak
svou dalsi roli — pfinaseji vice prehlednosti do jinak dlouhych nepfehlednych sekvenci bloki
pfi programovani sloZitéjsiho projektu nebo hry.

Zak vytvofi tolik samostatnych novych blokd, kolik v predchozi fazi sestavil podminek. Pro

kazdy novy blok sestavilSe=iEld el eh(Er= 6161 ). MUzete doporucit Zakovi rozebrat pavodni
sekvenci podminek a jednotlivé podminky s detekci barvy pozadi presunout pod pfislusny

Sl oler GEFEAGI AN Misto plvodni sekvence podminek pak staci sestavit sekvenci
z novych blokd.

Nechte Zaky zaroven otestovat, jestli sekvence sestavena z[ulel[=s1l6147 funguje stejné jako
sekvence podminek.

Na ukazce v feseni ulohy je nastinéna i rGznorodost zadavanych nazv(: s diakritikou, bez
diakritiky, jedeno nebo dvé slova. Nicméné nazvy a kostymech jsou
stejné/podobné kvili nazornosti. V pfipadé, Ze se nazvy u zaku lisi, méli by si poznamenat do
tabulky nazvy blokl z a nazvy kostymda, aby na nic nezapomnéli.

RESENi ULOHY:

opakuj stale

antarktida Scénar pro evropa

kdyz = dotykas se barvy O ? _tak

jizni amerika
zmén kostym na evropa v

severni amerika

evropa

asie

australie

gronsko




OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kdy je vhodné/vyhodné vyuzit [l S8
- Které ze dvou feSeni se lépe Upravuje v pfipadé, Ze je potfeba doplnit dalsi kostym a
pridat dalsi dotyk s barvou?

MOZNE POTIZE:
- Potize se nepredpokladaji vzhledem k tomu, Ze se jednd pouze o zménu fungujiciho
algoritmu z jednoho typu zapisu do jiného.
ZAVER:
Zak vyuzije moje bloky pro zkraceni sekvence blokd, nicméné vice krat$ich sekvenci blok(
nemusi byt pro Zaka prehlednéjsi. Zakim by mélo byt viak jasné, Ze takto pFipravené moje
bloky je vhodné vyuzit na vice mistech v sekvenci blok(i nebo scéndfi postavy.



Pracovni list: Tabulka k doplnéni:

casti mapy

kostym pro svétadil

barva pro svétadil

ocean

Severni Amerika

Jizni Amerika

Gronsko

Evropa

Asie

Australie

Antarktida

Afrika




