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PROJEKT OHNOSTROJ




FAZE PROJEKTU

Navrhni a vytvor pohlednici nocniho mésta, nad kterym budou vylétavat svétla
ohnostroje.

Postupné budes délat tyto Cinnosti:

1. Pripravis si fotografii nocniho mésta. Upravis pozadi mésta tak, aby se nocCni
obloha rozzarila.

2. Navrhnes pro ohnostroj postavu rachejtle. Naucis rachejtli 1état
(do mista, kam se klikne mysi).

3. Vytvoris gejzir vyletujicich svétélek z rachejtle.

4. Ohnostroj nad méstem muzes doplnit jesté zvukovymi efekty.



Faze 1: SCENA NOCNIHO MESTA

Zakladni informace:

Nad meéstem se rozzari nocni obloha.

* Porid digitalni fotografii noCniho mésta. ®-o
Co musis vyresit: opaii @D ‘

* Svetelné efekty na nocCni obloze (zablesky) trvajici po urcitou dobu |
Otazky:

* Jak vlozis fotografii pozadi do programu?

 Jak vyresis, aby se noCni obloha rozzarila? Jak zaridit, aby se obloha pokazdé
rozzarila pokud mozno jinak?

Ve . piepni pozadi na Praha ve tme «
Vyuzij blOky Nezapominej pribézné sviij projekt ukladat! _

* Vyuzij bloky pro svételné efekty.




Faze 2: VYSTRELOVAN| RACHEJTLE

Zakladni informace:
Nad meésto vzléta rachejtle.
 \/lytvor postavu rachejtle.
* Vyuzij bloky pro ovladani pohybu rachejtle kliknutim mysi.

Co musis vyresit:
* Velikost rachejtle
* Presun rachejtle na scéné do mista kliknuti mysi
Otazky: [:”’ ® 0
 Jak zaridit, aby rachejtle vylétla do mista, kam se klikne mysi? Prngp—
e Jak zjistit pozici kurzoru mysi, jeji souradnice? -

N
Vyuiu b|oky Nezapominej prabézné sviij projekt ukladat!
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Faze 2: VYSTRELOVANI| RACHEJTLE

Precti scénare a porovnej, co se v jednotlivych pripadech s postavou
bude dit:
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Faze 3: OHNOSTROJ NAD MESTEM

Zakladni informace:

Z mista, kam doleti rachejtle, vylétavaji riznymi sméry a rychlostmi barevna
svetélka.

Béhem ohnostroje se rozzari obloha. (Ohnostroj doprovazeji zvukové efekty).

Co musis vyresit:
* Vznik barevného ohnostroje v miste, kam se klikne mysi
« Siteni barevnych svétélek ohfiostroje viemi sméry
e Rozzareni oblohy (popr. zarazeni zvukového efektu)

Pouzij bloky:

==

Nezapominej pribézné svuj projekt ukladat!




Faze 3: OHNOSTROJ NAD MESTEM

Otazky k reseni:
 Jak zaridit, aby se v misté, kam doletéla rachejtle, generovala ohnostrojova
svetélka?

* Jak zaridit, aby se jednotliva svétélka ohniostroje Sirila vSemi sméry (na rizné
strany)?

* Jak ovlivnit rychlost vyletujicich svéetélek? Jaka by méla byt rychlost svetélek?
* Priprav zvukovy efekt doprovazejici vystrel rachejtle (napf. Fairydust). Kam
umistis blok pro jeho spusténi?

Pouzij bloky: s

==

Nezapominej pribézné svuj projekt ukladat!
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Bloky k vyuziti
EIEATERE kdyZ startuje miij kion
J
nastav smér o w
ceke . sekund
opauj (@) rat
@ 2 tekej dokud nenastane
zmén kostym na hvezdickal w rychlost
M Zménefekt barva * o . nastav efekt prahlednost *+ na .

zrus grafické efekty po obdrZeni zpravy tresk * vysli zpravu  vystrel =

piepni pozadi na Praha ve tme v vyletuji-hvezdicky
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I

skoC na rachejtlel =




