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7. Animace ve Scratchi jr. — Cast 1
Odkaz na webovéstranky:

https://codejr.org/scratchjr/index.html

Celou aktivitu Ize prelozit do poZzadovaného jazyka v ¢asti ,,Nastaveni”.
Popis:

Workshop umoziuje studentiim naucit se a zlepsit své dovednosti v oblasti kddovani
a pouzivani digitalnich nastroji. Pracovni dvojice budou také moci pfistupovat k
citlivym tématam, jako je udrzitelnost a respekt k pfirodnim ekosystémuUm, a zaclenit
je do svych pribéhd.

Tento workshop seznamuje s funkcemi programu Scratch Jr. a umoznuje studentim

prozkoumat nékteré jeho zakladni funkce. Z tohoto divodu je predpokladem pro
workshop 8 ,,Animovani se Scratchem Jr. - 2. ¢ast”“.

Potfebné materialy:

1 pocitac/tabletova stanice pro kazdé 2 studenty s Wi-Fi nebo kabelovym pripojenim
pro pristup k internetu.

Organizace tridy v malotridni Skole

V ramci pracovnich skupin, sloZzenych z dvojic studentl (jeden starsi a jeden mladsi),
budou ucastnici spolupracovat béhem jednotlivych fazi, aby |épe pochopili, jak
pouzivat rGzné komponenty potifebné k vyvoji jejich projektu. Starsi Zzak bude
mladsiho vést pfi pouzivani technologického zatizeni tak, aby postupoval podle krok{
zadanych ucitelem, a zaroven umozni mladsimu Zakovi aktivné se zapojit tim, Ze bude
rozhodovat o prikazech a zkouset je samostatné pouzivat.

Realizace :
1) Workshop zacina kratkym dvodem/tridni diskusi na téma znecisténi a vyznamu
ochrany pfirodniho prostfedi. Zname Zivocisné druhy, kterym potencidlné hrozi
vyhynuti?
Nékteré priklady mohou zahrnovat napt: Slon africky, nosorozZec bily, mofsky konik,

tuénak cisarsky, panda, orel a modra velryba. Neregulovany lov, niceni pfirodnich
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stanovist za Ucelem vystavby nebo tézby zdrojd, globalni oteplovani a znecisténi mofri
vazné ohrozuji mnoho druhl a ohroZuji biologickou rozmanitost na celém svété.
Pokusme se vytvorit digitdlni animaci s vyuzitim technologii, které mame k dispozici,
a predstavit jedno z téchto pfirodnich prostredi.

2) Kliknutim na odkaz se dostanete na domovskou stranku aplikace (pokud
pouzivate tablet, je moZné aplikaci stdhnout také pfimo z obchodu PlayStore), ktera
se zobrazi ndsledovné.

Panel moznosti
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L Menu bloku
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V aplikaci pro tablety nenajdeme tladitka pro nacteni/uloZeni projektu, protoze
projekty se automaticky ukladaji do zafizeni.

ROZDELENI OBLASTI ROZHRANI:

V horni ¢asti se nachazi Lista Moznosti, kde najdeme tlacitka pro uloZeni/nahrani
projektl, Upravu pozadi a spusténi programu vytvoreného prostiednictvim
simulatoru.

V nabidce Sprite Menu najdeme vSechny postavy(oznacované jako ,Sprites”), které
budeme vkladat do nasi animace, spolu s prikazy pro jejich Upravu.
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Simulator prezentuje animaci na zdkladé programu, ktery jsme vytvofili pro jednotlivé
sprity.
Nabidka Bloky obsahuje bloky dostupné pro vytvoreni kédu, ktery bude fidit vSechny
pohyby a akce postav. Poradi kddovani je horizontalni a pouziva bloky se specifickymi
funkcemi, které se liSi tvarem a barvou.

je mistem, kde mUzZeme sestavit bloky pro vytvoreni programu.
A konecné Seznam snimki ndm umoziuje vytvaret rizné scény nasi animace.
V téchto oblastech mame k dispozici nékolik tlacitek:

Nacteni dfive uloZzenych projekti (z pocitace).

Ulozeni projektu do pocitace.

Odkaz na navody k pouziti programu.

Simulator: Zobrazi animaci na zakladé sestaveného kodu.

Simulator na celé obrazovce: Zvétsi simulator na celou obrazovku.
Zobrazi/skryje m¥izku v oblasti simulatoru.

VloZeni/zména pozadi: Umozniuje uZivateli nastavit nebo upravit pozadi
scény.

8. Vlozit text: Po kliknuti Ize upravit text i jeho barvu.
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9. Obnovit pozice spritu: Vrati vSechny sprity do vychozich pozic (aniz by se
odstranily dfive pridané bloky).

10.  Spusténi simulace animace: Spusti animaci podle vytvoreného kédu.

11.  Seznam snimku: UmozZnuje spravovat a vytvaret vice snimkud/scén pro
animaci.

12.  Oblast kédovani: Pracovni plocha, kde pretahovanim blok( sestavujete
animaci.

13.  Skript sestavenych bloki: Zobrazuje poradi blokdl, které byly pridany (jak je
znazornéno v prikladu).

14.  Seznam dostupnych blokl pro konkrétni funkci (v prikladu je to ,,pohyb“).

15. Kategorie bloku: Zleva doprava jsou bloky rozdéleny do nasledujicich kategorii:

(tento blok lze vloZit pouze na zacatek programu), Pohyb, , ,
, Konec (tento blok Ize vlozit pouze na konec programu).

16. Sprite Menu

Je nutné sezndmit studenty s jednotlivymi oblastmi rozhrani (jak je uvedeno vyse) a

poté prejit k vysvétleni riznych dostupnych blokd a nastaveni tykajicich se postav a

pozadi.

Za timto ucelem je tfeba se studenty provést fadu krok( a vést je krok za krokem.

Pokud je to moiné, promitejte jednotlivé kroky na velkou obrazovku a zajistéte, aby

celd tfida postupovala stejnou rychlosti a nikdo nezistal pozadu.

- Zacnéte vloZenim pozadi pomaoci tlacitka (7). Otevre se okno se vsemi _
dostupnymi pozadimi. Vlozte napftiklad ,Arktickou krajinu“ (kliknéte pro potvrzem’j@
- Nyni musime odstranit vychozi postavu: to provedeme tak, Ze podrzime sprite
a vlevo nahore se objevi cervené X. Po jeho stisknuti dojde k odstranéni spritu ze
simuldtoru.

- Nyni pfistupte k pridani postavy vhodné pro scénu. To provedete kliknutim na
obdélnik s ,+“ v nabidce Sprites (16). Otevre se okno s dostupnymi sprity. Posunte se
dolli a vyberte ledniho medvéda (kliknutim na tlacitko potvrdte vybér). @

- Nyni zménte polohu postavy tak, Zze ji pretahnete kurzorem (nebo prstem,
pokud pouzivate tablet) ve scéné o néco déle doleva.
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- Zacnéme programovat naseho nového pritele od zakladd. Zkusime vytvorit
pohyb: k tomu musime vlozit tlacitko Start Event (Zluté), vybrat pfisluSnou kategorii z
(15), a vloZit prvni dostupné, to se zelenym praporkem, které je stejné jako tlacitko
Start simulatoru (10).

- Po vloZeni tlacitka Start mUzeme postupné pripojovat dalsi bloky. Pfidame
néjaky pohyb tak, Ze vybereme modré tlacitko z (15) a z dostupnych tlacitek vlozime
prvni, jak je znazornéno na obrazku:

e I

- Zkontrolujme program kliknutim na zelenou vlajku (10). Pokud je vSe v
poradku, uvidime, Ze se ledni medvéd pohybuje doprava.

- Nyni zkusme upravit Cislo na modrém tlacitku, napfiklad jej nastavime na
hodnotu 5, a poté znovu klikneme na vlajecku (10); medvéd se nyni bude pohybovat
dale, pocinaje plvodnim vychozim bodem.

- Vlozime dalsi blok, aby se medvéd posunul zpét. Tentokrat vyberte druhy
dostupny blok v sekci Pohyb a na misto pod nim pfidejte Cislo 5, poté kliknéte na vlajku
(10).

192}
(9]

- Bloky se Sipkou, jako jsou ty, které jsme pravé vloZili, umoziuji postavdam
pohybovat se uréitym smérem. MuUzeme je tedy pouzZit k tomu, aby se sprity
pohybovaly po celé plose simulatoru (doleva, doprava, nahoru, dol{).

- Bloky, které zobrazuji zahnutou Sipku, slouzi k otaceni postavy. Zkusime vlozit
dva z nich za sebou, které budou ukazovat opaénym smérem, a uvidime, co se stane,
kdyZ spustime simulaci.
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- Jak odstranit bloky. Pokud omylem pridate blok, ktery nepotfebujete, nebo
pokud jste dokoncili sekvenci a chcete vytvofit jinou, mlzZete bloky odstranit
pretazenim zpét na listu, odkud jste je plivodné vzali. Dalsi zpUsob, jak je odstranit, je
pretazenim do pravého dolniho rohu oblasti kddovani.

- Vidéli jsme, jak se postavy pohybuiji a otaceji. Nyni si vyzkousime dalsi ovladaci
prvky kliknutim na fialové tlacitko z (15). Zde najdeme vSechny Upravy vzhledu
postavy a fecovych bublin. Klikneme na prvni dostupny blok a zkusime jej vlozit pred
ostatni (blok s fecovou bublinou), pficemz jej pretahneme pfimo za uUvodni Zluté
tlacitko:

(&)

(9]
(92}
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- Blok s fecovou bublinou se automaticky vlozZi pred ostatni a nyni miZzeme
feCovou bublinu pfizpasobit kliknutim na aktualni text. MZzeme napriklad nastavit,
aby medvidek rekl ,,Dobré rano!“, a poté kliknout na vlajku (10).

- Nyni nasi animaci udélame slozitéjsi tak, Ze se pokusime, aby se nase postava
pohybovala podle jiz vloZzenych ptikazd, ale také priddme efekt, diky kterému se bude
zdat, Ze se medvéd od nas vzdaluje. K tomu potiebujeme pouzit nékolik dalSich blok:
vloZime dalsi blok udalosti s vlajeCkou a poté pridame treti blok z fialové casti (ktery
si pfizpusobime napsanim ,3).:

Projec
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- Pokud zkusime kliknout na vlajku (10), uvidime, Ze se medvéd skutecné zmensi,
ale zaroven se zobrazi bublina s re¢i. My bychom vsak chtéli, aby se medvéd
zmensSoval i pfi pohybu doprava, proto musime vlozit tlacitko cekani, jako je prvni,
které najdeme v sekci Ovladani (oranZzova barva). Po jeho pridani budeme muset
zadat dobu, kterd ma uplynout, neZz se aktivuje fialovy blok (bude se uddvat v
desetinach sekundy). Zkusime spocitat, jak dlouho zlistane zprdva na obrazovce po
klepnuti na pfiznak (10).

Mélo by to byt asi 3 sekundy, coz je 30 desetin sekundy, Cislo, které vloZime do bloku.

- Nyni kliknutim na pfiznak (10) uvidime, Ze se medvéd zmensi az po zadaném
Case.
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