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 nocni
mésto, nad nimz vyletuji vzhlru rachejte. Z rachejtle vylétne gejzir rlznobarevnych svétélek
a pfitom se obloha rozzari.

Prace na projektu je rozdélena do tfi na sebe navazujicich fazi:

Ve fazi 1 Scéna nocéniho mésta si Zaci pripravi fotografii no¢niho mésta a budou navrhovat,
jakym zplGsobem zafidit, aby se no¢ni obloha rozzafila. Ve druhé fazi Vystfelovani rachejtle
budou do scény nocniho mésta umistovat létajici rachejtli. Ve treti fazi Ohnostroj nad méstem
se pak budou zabyvat tim, jak by z rachejtle mohly vylétavat riznobarevna barevna svétélka.

Redeni jednotlivych fazi je pro ucitele k dispozici pod nazvem PROJEKT Ohfiostroj. Material pro
zaky je roz€lenén do popisu jednotlivych fazi.

Pozndmka: Projekt lze zacit reSit i tak, Ze nejprve se vyreSi pohyb rachejtle a vznik

ohnostrojového gejziru svétel, a potom se pripravi scéna no¢niho mésta.

SOUVISLOSTI S JINYMI VYUCOVACIMI PREDMETY:

Vytvarna vychova: tvorba grafického designu (postavy, scéna)

ICT: zpracovani digitalni fotografie no¢niho mésta (prace s mobilem, digitalnim fotoaparatem)
INSPIRACE — MOTIVACE PRO ZAKY

Urcité rada zakd vidéla ohnostroj na vlastni oci nebo ho sledovala v televizi na Novy rok.
Predstava ohnostroje nad méstem by neméla zakiim Cinit problémy.

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



CO BUDEME DELAT:

Postupnymi kroky budeme vytvaret interaktivni pohlednici no¢niho mésta, v niz bude

vyletovat vzhiru rachejtle do mista, kam se klikne mysi a kde ndsledné vznikne (barevny)

prstenec ohnostrojovych svétel. Konkrétné to znamena:

Vlozit digitalni fotografii nocniho mésta jako scénu (nafotit digitalnim fotoaparatem)
Vytvofit nékolik postav (rachejtle, svétélko)

Ovladat pohyb rachejte vzhlru (kliknutim mysi)

Resit efekt rozzaFeni oblohy po vystfeleni rachejtle

Navrhnout vznik gejziru barevnych svétélek vylétavajicich z rachejtle

CO SE ZAcI NAUCI:

Rozlozit projekt na dilci etapy (faze projektu)

Pouzivat rizné grafické (barevné, svételné) efekty na vytvoreni svételnych efekt(i na
nocni obloze nad méstem

Pouzivat klony pro vylétavajici svétélka z rachejtle

PouZivat rizné (barevné, svételné) efekty na vytvoreni barevného gejziru vylétavajicich
svétel

Vysilat zpravy

Ménit (nahodné) rychlosti vylétavajicich svétel z rachejtle

PouZzivat soufadnice mysi

POUZITY PROJEKT:

OHNOSTROJ-F3-0Ohnostroj nad mestem.sb3
OHNOSTROJ-F3-0Ohnostroj nad mestem-sezvukem.sb3
OHNOSTROJ-F2-Rachejtle.sb3
OHNOSTROJ-F1-Mesto.sb3

Postavy pro Zaka

Postavy pro ucitele




FAZE PROJEKTU

FAZE PROJEKTU

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

Postupné budes délat tyto €innosti:

1. Pripravis si fotografii no€niho mésta. Upravi§ pozadi mésta tak, aby se nocni
obloha rozzafila.

2. Navrhne$ pro ohriostroj postavu rachejtle. Naucis racheijtli Iétat
(do mista, kam se klikne mysi).

3. Vytvofis gejzir vyletujicich svétélek z rachejtle.
Ohnostroj nad méstem muzes doplnit jesté zvukovymi efekty.

METODICKE POZNAMKY:

Projekt je relativné jednoduchy, miZe byt pro zaky zabavny. Z4ci si nejprve ptipravi digitalni
fotografii noéniho mésta jako scénu a upravi ji tak, aby se no¢ni obloha nad méstem rozzarila
v dalSich fazich v okamziku, kdy vyleti rachejtle vzhlru a z ni ohfostrojova svétla. Potom
vytvofi postavu rachejtle, kterou naudi létat vzhiru (do mista kliknuti mysi). Vytvori postavu
svétélko. Potom navrhnou, jak to zafidit, aby z rachejtle vylétavala ohnostrojova svétélka.

Pokud budou chtit, mohou doplInit ohfiostroj zvukovymi efekty.

Diskutujte s zaky, jak projekt zacit, jak ho ukondit. To, zda bude projekt fungovat, jak bude
vypadat svételny efekt ohnostroje a jak budou z rachejtle vylétavat ohniostrojova svétélka,
bude zdleZet na nastaveni Ciselnych parametr( (napf. sméry vyletujicich svétélek, jejich
rychlost, jas, barva). Nechte zaky hrat si s nastavenim riznych parametrU. Pro vylétavani svétel
Ize vyuzit bloku pro klonovani. Doporucujeme pouzit malé hodnoty (maximalné do 15 az 20).

Otdzky Propojeni
FAZE 1 Jak vyresit svételné stfidani pozadi obdrzeni zpravy
SCENA NOCNIHO | zéblesky na obloze? grafické efekty
MESTA
FAZE 2 Jak ovladat pohyb kliknuti mysi vyslani zpravy
VYSTRELOVAN{ rachejtle?
RACHEJTLE
FAZE 3 Jak vypoustét klonovani obdrzeni zpravy
OHNOSTROJ NAD | z rachejtle proud
MESTEM svételnych zableskd?




Vyslani zpravy TRESK | Vyleti svétélka ohfostroje

Vyleti Vyslani zpravy TRESK | Rozzafi se obloha
rachejtle %

Pti reSeni projektu je soustfedéna pozornost na svételné efekty, které doprovazeji kazdy
ohfiostroj. Zaci budou pracovat s ndstroji pro editovani scény nebo s pouzitim pFikazu pro
barevné efekty, pro klonovani a pro ovladani pohybu klont. Nechavdme na zvazeni, zda zaci
budou pfi prdci pracovat i s vlastnimi bloky nebo zda zavedou proménnou rychlost. Nékteré
parametry (pocty krok(, opakovani, pocty klonl, zmény grafickych efektd, aj.) bude zapotiebi
nastavit na zakladé vyzkouseni.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jakym zplsobem zafidit vystfelovani rachejtle nad mésto?
- Jakym zplsobem vyresit vylétavani svétel z rachejtle?
- Jak fesit svételné efekty na noc¢ni obloze?

MOZNE POTIZE:

Problémy lze ofekavat pfi rozhodovani, jak ovladat scénu (napftiklad klikdanim mysi), jak zrusit
svételné efekty na obloze mésta. Problémy lze ocekdvat s navrhovanim scénare pro vznik
(barevného) ohnostroje.

ZAVER:
Zaci vytvoii interaktivni pohlednici noéniho mésta, na jejiz obloze se po vystfelu rachejtle
objevi (barevny) ohnostroj. Projekt se spousti a a zastavi

Dalsi doplnéni: Zaci mohou doplnit vylétavajici rachejtle riznymi zvukovymi efekty, mohou pro
vylétavajici ohnostrojova svétélka pouiit jiné tvary a doplnit je dalSimi svételnymi efekty.



1. FAZE

Faze 1: SCENA NOCNIHO MESTA

Zakladni informace:

Nad méstem se rozzafi nocni obloha.

* Pofid digitalni fotografii no¢niho mésta.

* Vyuiij bloky pro svételné efekty. mencfokt bava = o @)
Co musis vyresit:

ovaki (@)
* Svételné efekty na nocni obloze (zablesky) trvajici po uréitoudobu = ;
s B
Otazky:
« Jak vloZis fotografii pozadi do programu?

« Jak vyresis, aby se nocni obloha rozzafila? Jak zafidit, aby se obloha pokaidé
rozzafila pokud mozno jinak?

Ve . prepni pozadina Praha ve tme =
Vyuzij bloky: Nezapominej priib&#né sviij projekt ukladat! _

METODICKE POZNAMKY:

Svételné efekty vyvolané ohriostrojem nad méstem lze fesit vyménou nékolika pozadi s rizné
barevnou oblohou (napf. Praha zdri, Praha ve tmé). Svételné efekty se v obrazcich mésta
mohou dokreslit barevné. Svételné efekty tak mUzeme vyresit jednak pomoci stfidani scén
(pozadi) po raznych casovych intervalech, jednak pomoci efektu pro pozadi ze slozky VZHLED

Na zacatku je mésto zahaleno do tmy.

prepni pozadi na Praha ve tme =

K dosazeni nahodilych nepravidelnych

zmén zafe na obloze
pfepni pozadina Praha zan «

K nastaveni scény do pocatecni situace:

zru3 grafické efekty mesto je ve tme

prepni pozadi na Praha ve tme *




MOZNE POTIZE:

e Zdk nebude védét, jak upravit nocni oblohu, jak ji doplinit svételnymi efekty: Nechte
zaky upravovat obrazek mésta pomoci ndstrojli editoru ve Scratch nebo jinych
grafickych editora.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

e Jak vlozis fotografii pozadi do programu?
e Jak vyresis, aby se no¢ni obloha rozzafila? Jak zafidit, aby se obloha rozzafila pokazdé
pokud mozno jinak?

ZAVER:

Zak ma ptipravenou scénu no¢niho mésta s efekty, které zplsobi rozzareni oblohy.

2. FAZE

Faze 2: VYSTRELOVANI RACHEJTLE

Zakladni informace:
Nad mésto vzléta rachejtle.
* Vytvof postavu rachejtle.
* VWyuiZij bloky pro ovladani pohybu rachejtle kliknutim mysi.
Co musis vyresit:
* Velikost rachejtle
* Pfesun rachejtle na scéné do mista kliknuti mysi
Otazky:
* Jak zaridit, aby rachejtle vylétla do mista, kam se klikne mysi?
= Jak zjistit pozici kurzoru mysi, jeji souradnice?

Vyuzij bloky: Nezapominej priib&Zné sviij projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Zaci si pFipravi postavu rachejtle. V nejjednodus$im pripadé bude rachejtle létat vzhiru do

mista, kam se klikne mysi.



RESENi PROBLEMU:

Scénar pro ovladani pohybu rachejtle:

po kliknuti na

Rachejtle se na obloze objevi a vyleti do

nastav velikost na @ % mista kliknuti mysi.

opakuj stale

¢ekej] dokud nenastane mys stisknuta?

sko na x:  Xxmysi  y:

ukaz se

klouzej @ sekund na x: xmysi y. ymysi

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Jak nastavit optimalni velikost rachejtle? Jak ji zmensit?

Jak vyresit pohyb rachejtle?

Jak zaftidit, aby rachejtle vylétla do mista, kam se klikne mysi?
Jak zjistit pozici kurzoru mysi, jeji souradnice?

svo

Cteni a interpretace scénari:
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Faze 2: VYSTRELOVANI RACHEJTLE

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

kdyz . mys3 stisknuta? fak Cekej dokud nenastane . mys stisknuta?

sko€ nax:  xmysi y: @ skotnax:  xmysi y @
aZ se

klouzej @ sekund nax:  xmysi y:  ymySi

klouzej @ sekund nax:  xmy3i y.  ymySi

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY



MOZNE POTIZE:

- Zdk nebude umét nastavit rachejtli o potfebné velikosti: Nechte 7aky zkoumat, pomoci
kterych blokd mohou nastavovat velikost postav.

- Zdk se neorientuje v soufadném systému (x, y): Kazda postava ma svou pozici (x, y).
Nechte Zaky pohybovat postavou rachejtle po plose, at sleduji, jak se méni jeji x-ova
a y-ova souradnice, a at si vSimaji, v kterych mistech scény je x-ova, resp. y-ova
soufadnice nejmensi a v kterych naopak nejvétsi. Kde lezi (0;0)? Pokud to bude
potfeba, nechte 7dka pracovat s materidly k projektu SOURADNICE a se scénou
systému souradnic xy-grid.

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

- Zdk nerozumi pouZiti podminky a podminky
Nechte Zaky uvadét fadu prikladd z bézného Zivota, v nichz se takové podminky
uplatiuji. Pomoci téchto situaci at prfijdou na to, véem se odlisuji tyto zpUsoby
formulovani podminek.

3. FAZE

Faze 3: OHNOSTROJ NAD MESTEM

Zakladni informace:

Z mista, kam doleti rachejtle, vylétavaji rGznymi sméry a rychlostmi barevna
svétélka.

Béhem ohnostroje se rozzafi obloha. (Ohnostroj doprovazeji zvukové efekty).
Co musis vyresit:

* Vznik barevného ohnostroje v misté, kam se klikne mysi

« Siteni barevnych svétélek ohfiostroje véemi sméry

* Rozzafeni oblohy (popf. zafazeni zvukového efektu)

Pouzij bloky:

Nezapominej priib&Zné sviij projekt ukladat!




Faze 3: OHNOSTROJ NAD MESTEM

Otazky k feseni:

« Jak zaridit, aby se v misté, kam doletéla rachejtle, generovala ohriostrojova
svétélka?

« Jak zaridit, aby se jednotliva svétélka ohnostroje sifila véemi sméry (na riizné
strany)?

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

* Priprav zvukovy efekt doprovazejici vystfel rachejtle (napfr. Fairydust). Kam
umistis blok pro jeho spusténi?

Pouzij bloky:

| * || zméi efekt barva v o. ”“\

Nezapominejpribéiné s:vﬁj projekt ukladat!

METODICKE POZNAMKY:

Zavedeme postavu svétélko (napf. 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, kolik klon(i svétélek z rachejtle vyleti.

RESENi ULOHY:

Ve scénafi pro rachejtli mizeme pouzit cyklus , aby vylétla rachejtle kdykoliv,
kdyz se do scény klikne mysi. Do scénare pro rachejtli zafradime

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

Velikost svételného gejziru Ize ovlivnit
poctem klond. Doporucujeme pouZzit mala

et T [ @ = Cisla (napf 5 az 15) a sledovat pocet
svétélek vyletujicich z rachejtle.

RovnéZ doporucujeme pozorovat klony
s pouzitim rlznych kostymu postavy
svétélko.




Po obdrZeni zpravy TRESK se klony svétélka "vynesené rachejtli“ budou $ifit véemi sméry
a rlznymi rychlostmi. Nékterd vyletujici svétélka budou pomalejsi, jina rychlejsi, coz Ize resit

napriklad zavedenim proménné [;d{e |{e}]]. Lze ménit jas, barvu a prihlednost vyletujicich
G SGEA ZMEN EFEKT _ BARVA O

rdznych parametrl prihlednosti svétélka. Pozor na to, Ze v pfipadé prihlednosti se pracuje

). Zajimavé svételné efekty docilime pouzitim

s hodnotami v intervalu <0;100>. Zaci mohou zkouset ménit kostymy postavy svétélko,
pouzivat riizné grafické efekty a Ciselné hodnoty (napf. pro rychlosti, pocet klon(, velikost).

vrvs

po obdrZeni zpra tresk Klony svétélka se Siti viemi
sméry. At Zaci objevi sami tyto

skof na rachejtlel « hodnoty.

nastav smér nahodné cislo od @ do @

nastavefekt jas *+ na nahodné Cislo od o do @

o Nastaveni efektl jasu, barvy nebo
zménefekt barva * o
prahlednosti klond, které mohou
nastav rychlost * na nahodné Gislo od o do @ prispét k vytvoreni iluze o vylétavani

svétélek do prostoru.
dopfedu o rychlost kroki

Pozndmka: Pti feSeni Ize zavést pro vylétdvajici svétélka se svételnymi efekty novy blok:

scenar pro  vyletuji-hvezdicky

opakuj @ krat
nastav efekt jas * na nahodné Cislo od o do o

zmén efekt barva * o @

nastav efekt prihlednost * na nahodné &islo od @ do @

dopredu o nahodné €islo od @ do 9 krokd




OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

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

- Jak zafidit, aby se jednotliva svétélka ohnostroje Sifila vdemi sméry (na rlizné strany)?

- Jak ovlivnit rychlost vyletujicich svétélek? Jaka by méla byt rychlost svétélek?

- Pripravte zvukovy efekt doprovazejici vystrel rachejtle (napt. Spiral, Rip). Kam umistite
blok pro jeho spusténi?

MOZNE POTIZE:

- Zdk si nebude védét rady s klonovdnim postavy: V tomto pfipadé bude potfeba zdkovi
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
fesSit pomoci nahodnych Cisel . Zvaite, zda Zakim
poradite, aby zavedli pro tyto ucely proménnou [j{e;[Eeky].

- Zdk bude pouZivat pro prithlednost hodnoty mimo interval <0;100>, takZe se mize stat,

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

ZAVER:

Z4ci vytvofi interaktivni pohlednici s ohfiostrojem. Po kliknuti do scény zaénou vylétavat viemi
sméry svétélka ohnostroje.

UKAZKY PROJEKTU NA TEMA OHNOSTROJ — INSPIRACE:

Zdkladni udaje

Nd jek
azev projektu URL o projektu

Firework Engine

17 scénaru
https://scratch.mit.edu/projects/41538848/ 14 postav

) ) L , y . . 13 proménnych
Nahodné generovani barevnych svétel ohriostroje
, . L. . . 1 seznam
pomoci klond. Generovani ohnostroje reaguje na ]
. . 3 nové bloky

kliknuti mysi. ) Y
Velmi obtizny:

%k 3k %k %k k

Firework Creator —
36
https://scratch.mit.edu/projects/10070574/ scenard

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 napfr. 0 novy blok
barvy. Velmi obtizny:

% % % %k %



https://scratch.mit.edu/projects/41538848/
https://scratch.mit.edu/projects/41538848/
https://scratch.mit.edu/projects/10070574/
https://scratch.mit.edu/projects/10070574/

