Maly projekt: KLAVIR

CASOVA DOTACE: 2-3 vyukové hodiny
VYSTUPY V RVP:

Data, informace a modelovani: 1-4,

Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-6, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10

Informacni systémy: 3-14, 3-15
PREDSTAVENI PREDPROJEKTU:
Na této uloze se snazime ukdzat, jak lze vyuil't ve Scratch pfi praci s notami,
melodiemi, pisni¢kami. Prace na projekt je pfipravou na feSeni projektu Piano Tiles. V projektu
se Zaci seznami s tim, jak se s pouzitim MZapisuji ve Scratch zapisuji noty a jakym
zplUsobem se ve Scratch zahraje melodie.

Redeni projektu maze slouzit i jako ukdzka hledani Uspornéji a prehlednéji zapsaného
algoritmu, tedy hledani stru¢néjsiho zépisu. Zaci by si méli sami postupné véimat rozdil&i mezi
rdznymi zdapisy algoritmu. Algoritmy, které Zaci vtéto uloze budou sestavovat, nejsou
z programatorského hlediska slozité, nicméné by bylo dobré, aby scénare sestavovali tak, aby

byly pfehledné a rychle se v nich zorientovali.

Na zacatku si Zaci spusti predem pro né pfipraveny soubor klavir (pro Zdky).sb3, ktery vyuZiji
pfi plnéni tfi ukol(.

Nez se zaci pusti do plnéni ukold, je zapotiebi, aby se seznamili s tim, jak se se zvuky ve Scratch
pracuje, jak se jednotlivé tény koduji. K tomu zakdim poslouzi klavir, na némz uz jsou nékteré
kldvesy funkéni, takZe si je Zaci mohou vyzkouSet. Podle instrukci Zaci doplni klaviaturu.
Funk¢nost klaviru si pak mohou vyzkouset na konkrétni pisnicce.

V prvnim ukolu Zaci maji za ukol pfijit na to, jak se ve Scratch vytvareji jednotlivé
tény (s konkrétni vySkou a délkou). K dispozici maji pfevodni tabulku kédd pro
" vybranou skupinu not (v prezentaci na snimku €. 4 a 6).

V druhém udkolu budou Zaci zjednodusovat zdpis algoritmu, nejdfive pomoci
a nasledné pomoci sestaveni vlastnich [:]5e][{F].

V tfetim ukolu se hrani melodie doplni zvyraznénim pouZité kldvesy za pouziti
prace s bloky (prace se zpravami).



Ucitel ma k dispozici funkcni vysledné soubory vsech ukold, k nimz by v idedlnim pripadé méli

dospét také Zaci. Soubor klavir (pro ucitele).sb3 mize ucitel vyuZzit jako ukazku pro zaky napf.

nez se zaci pusti do reseni projektu, aby vidéli, k jakému vysledku maji dospét.

CO BUDEME DELAT:

hrat noty pomoci klaviatury

zapisovat a hrat noty, melodie a pisnicky s vyuZzitim seznamu
posilat zpravy po stisknuti kldvesy

zapisovat tony ke h¥e pisni¢ky rdznymi zptsoby

CO SE ZAcI NAUCI:

rozesilat zpravy

pracovat s proménnymi

pracovat se seznamy

vybirat konkrétni prvek ze seznamu a déale ho kombinovat s dalsimi typy bloku
premyslet o Uspornéji a prehlednéji zapsaném scénafi s vyuzitim cyklu opakovani, ¢i
samostatnych blok

BLOKY K VYUZITi:

seznam a bloky s nim souvisejici
opakovani

rozesilani zprav

udalosti

POUZITY PROJEKT:

klavir (pro Zaka).sb3
klavir (pro ucitele).sb3



SNIMEK 1

Seznam a hudba

* Otevii si projekt klavir(pro Zdky).sb3.
* Pro praci s hudbou budes potrebovat blokym i

* Zjisti, jak jsou nastavene klavesy HO-GIS, a dopln na klaviaturu klavesy
A, AlS, Ha C2.

* VlyuZij k tomu udalost ‘ : & ATEETE

METODICKE POZNAMKY:
Nejdfive nechte zaky prohlédnout spustény soubor. Nechte je vyzkouset,
co v souboru funguje a co se bude muset doplnit. Pozornost vénujte praci

ik

ve scénafi s bloky [FlEIBIEJAY pomoci kterého je zapotrebi doplnit funkce

kldves. Zak by mél pfijit na to, jak funguji kldvesy a analogicky zajistit funkci

Hudba
Hranl na nastroje a bici

dalSich klaves. Tim objevi, jakym zpUsobem je moziné zahrat tény a
seznami se s kédy konkrétnich téona.

Tény jdou sice za sebou jako na klaviatufe, ale to i s cernymi klavesami, tedy zvySenymi
(snizenymi) tony. V pfipadé, Ze si Zak nevi s klaviaturou rady, je vhodné ukazat, jak klavir
funguje a jak ma klaviatura reagovat (napft. virtualpiano.net). Ddle se zak sezndmi se zménou
kostymu u klavesy. Aktivita je vhodna i pro mensi skupiny, napf. dvojice, kdy alespon jeden
z zaka zna noty a praci s klaviaturou. Nechte zZaky s klaviaturou experimentovat.

RESENI ULOHY:
Priklad feSeni pro tén A:

zmén kostym na  stisknuta

II hraj notu @ pristich @ taktd

zmén kostym na nestisknuta =




OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Jakym zplsobem se nastavi kostym u klavesy, aby se klavesa po stisku zobrazovala
zelené?

Jakym zplsobem , pozna“ blok m, jaky ton ma zahrat?

Nezd3d se ti, Ze tony znéji moc kratkou dobu? Jak je mozné prodlouzit délku hraného
ténu?

Jaky kéd tonu/cislo by méla klavesa E2 nebo C0?

MOZNE POTIZE:

Zdci se neorientuji na klaviatufe, neznaji noty — vhodné je poskytnout 7akim dalsi
doprovodny materidlu, odkazy na webové stranky, vhodnou ukazku. Lze vyuZit
i spoluprace zaka (ve dvojici, ¢i mensi skupiné). Lze v rdmci mezipfedmétovych vztah(
zapojit vyucujici hudebni vychovy. V pfipadé, Ze ani drobna dopomoc neumozni zakim
dokoncit ukol, vyuZijte snimku Klaviatura, na kterém je detailné popsano fungovani
klaviatury klaviru, a to véetné nazvl tdnu na klavesach. Tento snimek je mozné zakiim
poskytnout vytistény jako podklad pro cely projekt.

Pii ndhodném neopatrném pohybu s kldvesou se kldvesy zacnou prekryvat (napfr. A se
bude pfi dotyku prekryvat GIS a AIS) — pohyb s klavesou zpUsobil presunuti klavesy nad
ostatni kldvesy (zmény poradi klaves). Staci dat klavesu na své misto a mirné pohnout
s klavesami, které byly prekryvdny (nebo zménit poradi kldves smérem dopredu).

SNIMEK 2

Klaviatura

* Stupnice se sklada z 8 zakladnich tond (C, D, E, F, G, A, IECHIESN
H, C), zde oznacenych C1,D, E, F, G, A, H, C2. 60 el

* Pro zjednoduseni budeme uvaZovat pouze o gl Ek

zvysenych ténech. g2 D
63 DIS

* V tabulce jsou uvedeny kody pro jednotlivé noty 4 .
(tony). 65 F
66 FIS

67 G

68 GIS

69 A

70 AlS

71 H

72 2

ZAVER:

Zaci se béiné stakovym typem Ukolu nesetkavaji, proto pro né maze byt komplikovany.

Podporujte zaky tim, aby si vyzkouseli zahrat konkrétni melodii. Zaci by méli pfijit na to, Ze na

klaviatufe v prezentaci je méné klaves nez v souboru .sb3. Chybi zde klavesa HO, tim je mozné



demonstrovat opakovani oktav. Funkce klavesy je vSak popsana kédem 59. MUzZete s zaky
zavést diskuzi, jak by vypadaly kédy pro napf. A0 nebo C3 (viz otazka pro zaky).

SNIMEK 3

Zahraj pisnicku HOLKA MODROOKA

* Vyzkousej, zda jiz /;U:JJJJJJUJJJJJDHJ ==

vSechny klavesy
funguji. Zkus zahrat 2

pisnicku (a pripadné 6 4 = SESS=EEESESEEEFEESEE S

nahrat).
=)
- Jestli t& 7adna X EgsSssess
nenapada, muzes
zkusit tfeba Holka Holka modrooka, nesedéavej u potoka,
modrooka. holka modrooka, nesedavej tam.

V potoce je velkd voda, vezme-li t&, bude 3koda,
holka modrooka, nesedavej tam.

METODICKE POZNAMKY:

Jakmile 4ci sestavi funkéni klaviaturu, bylo by dobré ji vyzkouset na konkrétni pisni¢ce. Zaci si
funkénost klaviatury mohou vyzkouset na pisni¢ce, na kterou si vzpomenou. V pfipadé, zZe si
Zzadnou pisnicku nevybavi nebo Zadnou pisnicku neznaji, nechte je zahrat néjakou
z jednoduchych melodii v jedné oktavé. Nechte Zaky experimentovat s kldvesami a kldvesnici.
Z4ci by méli zkouset vysku a délku ténu.

RESENI ULOHY:
Tato uloha nema konkrétni feseni, zalezi na tom, kolik prostoru a ¢asu Zakim k samotnému
testovani klaviatury date. U¢elem neni naucit zaky hrat na klavir, ale naucit je zaznamenavat
kody melodie, poslouchat tony a ovéfrit, jestli vSechny tény jsou spravné nastaveny, i se
stejnou délkou.

MOZNE POTIZE:
- Pfedpokladané potize jsou obdobné jako ve snimku €. 1, tedy Zdci se neorientuji na
klaviature, neznaji noty nebo Pri ndhodném pohybu s kldvesou se klavesy po dotyku
zacnou Spatné prekryvat.

ZAVER:

V této Uloze sice Zaci neuplatfiuji a nerozviji zjevné algoritmické mysleni, nicméné jejich
seznameni s touto problematikou je dlleZité pro pochopeni dalSich uloh pfi praci s hudbou,
melodiemi, pro zvucenim her a vlastnich projekt.



SNIMEK 4

Zapis not |_Ked | Nota |

60 Cc1

61 CIS

* Pod tlacitkem je nahrana cast pisnicky TFi kFize. 62 D
Dle hranych not vytvof notovy zaznam (alespon nazvy 63 DIS
not dle tabulky). 64 E

» Zaznamenej noty hrané deléi dobu a krat3i dobu. 63 :
66 FIS

* Zjisti, kde se nachazi pomlka nebo kde se ton bude - %
hrat delsi dobu. - =
69 A

70 AlS

71 H

72 c2

METODICKE POZNAMKY:

Tato aktivita je opa¢nou aktivitou k pfedchozi Uloze. Zaci maji zaznamenat notami nebo
notovym zapisem konkrétni pisnicku. K tomu mohou vyuzit zapisu algoritmu a tabulku kod,
kterou maji pred sebou. Zapis tonU se uskutecnuje prostFednictvimm. Zak se tak

sousttedi na hlavni algoritmus am Tény jsou hrany za sebou dle EZAERIT.
RESENI ULOHY:

- zapis pomocinazvinot: DDAAGAGECIEFFEDEC1ID

- zapis pomoci not:
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OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Jakym zplsobem je tvofen seznam?

Jak se lze vyporadat s délkami ton(, které v tomto ukolu nejsou reseny?
Jak se v Scratch zapisuji pomlky?

Dopliujici uloha: vytvor si dalsSi seznam a vloz do néj svou vlastni pisnicku.

MOZNE POTIZE:
- Zdci nedokdZi zobrazit seznam — stacéi nalezeni seznamu v PROMENNE a zaskrtnuti
seznamu s nhazvem Tri kfiZe.



- Seznam tonu je moc dlouhy a Zdci nevidi cely zdpis (sekvenci blokii) — vpravo v dolni
Casti pracovni plochy s nachdzi + a -, kterym se ovlada zvétSeni a zmenseni plochy
s bloky, tim je moZné regulovat velikost pracovni plochy.

ZAVER:

V této Uloze se kombinuje prace se seznamem a zapisem algoritmu v blocich. Zaci by méli
rozumét usporadani jednotlivych blokd, méli by umét Cist zapisy ton(, popr. tén a jeho délku
opravit nebo pfidat pomlku.

SNIMEK 5

Seznam k pisnicce a jeji zjednoduseny zapis

* Pod tlacitkem je na v blocich nastavena ¢ast pisnicky Slavici z
Madridu. Pro tuto pisnicku vytvor seznam obsahuijici ¢iselné
kody not HO-C2. Vyzkousej, jestli je pisni¢ka v pofadku.

* Podivej se na zapis pisnicky. Urcité by se dal zjednodusit. VyuzZij blok(
v sekci

10

* Znovu se podivej na zjednoduseny zapis a zjistis, Ze se da jesté
zestrucnit, vyuZij vytvoreni el =R o161 9

_-  —

METODICKE POZNAMKY:

Tato uloha se zaméruje mimo jiné na to, aby se Zaci udili sestavovat prehledné a struéné zapisy
scénarl. PlUvodni zapis scéndre je dlouhy, opakuji se v ném nékteré bloky, takze by bylo
vhodné zapis zkratit s vyuzitim opakovani nebo zavedenim novych blok(. V ukazce pro ucditele
jsou dvé alternativy zkraceného zapisu scénare: jeden pomoci opakovani a druhy s vyuzitim
novych blok( a opakovani.

Zaci maji k dispozici s ndazvem stupnice, ktery reprezentuje stupnici. Motivujte Zaky
tim, Ze zapis je velmi dlouhy a Ze by bylo vhodné jej zkratit, aniz se porusi usporadani ténu
jdoucich za sebou. Zaci by méli tvofit sekvence blok( vedle sebe, aby vidéli rozdil mezi zapisy,
aby si uvédomili uspornost jednotlivych zapisQ. Pozor, aby Zaci nezapomnéli na to, Ze pokud
chtéji vyzkouset vlastni zapis, je nutné na zacatek pripojit blok



RESENI ULOHY:
Priklady obou teseni jsou k dispozici v souboru pro ucitele s ndzvem klavir (pro ucitele).sb3.
Vzhledem k jejich délce nejsou zarazeny do tohoto textu.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jak zjistiS opakujici se ¢asti postupu?
- Diskutujte se zaky o tom, jakym zplsobem zapis zkratili, a spole¢né hledejte stru¢néjsi
uspornéjsi zapis reseni.
MOZNE POTIZE:
- Zdci porusi kontinuitu pisnicky a poté, co se snaZili o Uspornéjsi zdpis algoritmu, se
v programu projevuji chybéjici tony, nebo celé sekvence — hledani chyby v algoritmu je
vzdy komplikované, doporucte Zakim jejich postup opét rozkladat, tedy volit opacny
postup a tim nalézt chybu.
- Pro Zdky je tato uloha jiz hodné komplikovand — misto samotného zapisu not vyuzijte

pro zaky zapis rytmu pomoci bIoku, kde také mohou vyuzit [gle)a7sbe)(s] 40
a opakovani .

II bubnuj (1) Maly bubinek virbl »  pfigtich (R taktd

(1) Maly bubinek virbl
(2) Velky buben

(3) Okraj bubinku

(4) Crash Einel

{5) OtevFeny hi-hat
{6) Uzavfeny hi-hat
{7) Tamburina

(8) Tlesknuti

(9) Claves

TN Nifmaedrms ek

ZAVER:

V této a v nasledujici uloze je velka pozornost vénovdna tomu, aby se Z4ci snaZili sestavovat
scénare prehledné a struéné. Zaci by se méli snazit pochopit, Ze ne vidy prvni algoritmus mze
byt prehledny a strucny.



SNIMEK 6

Hra pomoci rozesilani zprav

* KdyZz mame na pracovni plose pfipravené klavesy HO-C2, je mozné s
nimi také pracovat pro vytvoreni pisnicky a to pomoci

* Pod tladitko @ vytvor pomoci rozesilani zprav prehrani pisni¢ky
Prsi, prsi, jen se leje.

* Bloky, které by ti mohli pomoci k pfemysleni:

zmén kostymna  stisknuta «

METODICKE POZNAMKY:
V predchozich ukolech Zaci pracovali pouze se seznamy a téonovou predlohou.

V tomto ukolu se vénuje pozornost grafickému designu — na klaviature se graficky zvyrazni
stisknuta klavesa. Zaci budou pracovat s bloky pro

Zak ma k dispozici napovédu: ukazkovy blok reakce jedné klavesy (c1) a zplisoby rozesilani
zprdv. V pracovnim souboru je jeSté pripraveny glela% oi[¢]¢

S jednotlivymi kostymy klaves si Zaci nemusi délat starosti, jsou nastaveny.

Zaci nejprve provedou analyzu notového zapisu pisni¢ky. Notovy z4pis mdzete zakiim dat jako
predlohu (napf. https://supernoty.cz/img/skladby/126.png), nebo jej Zaci mohou sestavit
sami. Zaci by si pak méli jednotlivé segmenty pisnicky rozdélit do Usekd, které se opakuji

(rozdéleni je k dispozici na nasledujicim snimku €. 9 - pro Zaky pouze naznaceno nékteré

opakovani; na obrdzku nize pak vSechny moznosti).
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https://supernoty.cz/img/skladby/126.png

RESENi ULOHY:

Jako ndpovéda jim muze slouZit klavesa HO a jeji scénar pro blok . Dalsi
napovédu naleznou Zaci i vsamotném listu pro zaky (kldvesa C1). Celé feSeni je pfipojeno
v souboru pro ucitele s ndzvem klavir (pro ucitele).sb3. Vzhledem k jejich délce nejsou
zafazeny do tohoto textu.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Diskutujte se Zaky o tom, jaké zkraceni algoritmu Zaci nalezli a spole¢né hledejte co
mozna nejuspornéjsi a nejstruc¢néjsi reseni.
- Jak dlouhé ¢&3sti pisni¢ky budes$ povaZzovat za dostatecné, aby je bylo vhodné pouzit
blok ?
- Jak dlouho bude trvat zména kostymu pfi stisknuté klavese?

- Procjevtvém sesitu nastaveny
MOZNE POTIZE:

- Zdci nedokdZi najednou vytvofit posloupnost krokii v pisnicce — doporucte jim rozdélit
si tento problém na mensi podproblémy, kazdou sekvenci blokd udélat samostatné
a az nasledné, kdyz budou védét, Ze sekvence funguje, sekvence spoji dohromady.

-V pfipadé, Ze zaci maji potize s rozdélenim pisnicky, je pro né ptipraveny nasledujici
snimek.

- Pro Zdky je tato uloha jiz hodné komplikovand — misto samotného zapisu not vyuZijte
pro zaky zapis rytmu pomoci bloku , kde také mohou vyu2|’t
a opakovani . (viz pfedchozi mozné potize pro snimek 5).

SNIMEK 7

Vytvoreni Uspornéjsiho algoritmu

* Najdi v notovém zapisu pisnicky opakujici se ¢asti a zapis pisnicku ve
Scratch (co nejkratsi sekvenci blok).
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ZAVER:
Prace s grafickym designem pro stisknuti kldves ukazuje dalSi moznosti kombinaci scénaru
rGiznych postav. Zak by se mél dokdzat orientovat, pro jakou postavu postupy zapisuje.

Tento projekt mlze byt pro zaky komplikovany, vyzaduje védomosti a dovednosti, které uz
pfimo nesouvisi s informacnimi a komunikacnimi technologiemi a algoritmickym myslenim.
V pfipadé, Ze ucitel zjisti, Ze by Zaci pfi praci se snimky 5-7 uZ ztratili motivaci pro feseni
projektu, muUzZe tyto aktivity vypustit a nahradit napf. vlastni kreativni aktivitou bubnovani,
resp. vytvoreni rytmu (viz. Mozné potize u snimku 5).



