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8. Animace ve Scratchi jr. — Cast 2
Odkaz na stranky:

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

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

Workshop umoZnuje studentim vyjadrit své vypravécské schopnosti pomoci
kédovani a digitalnich nastroji. Pracovni dvojice budou mit také pfrilezitost priblizit
citiva témata, jako je udrzitelnost Zivotniho prostfedi a respekt k prirodnim
ekosystémUim, a zaclenit je do svych pribéhd. Tento workshop tvofi druhou cast
workshopu €. 7 ,,Animovani se Scratchem Jr. 1. ¢ast“. Pokud jiZ nejste obeznameni s
tim, jak Scratch Jr. funguje, doporucujeme absolvovat nize popsané aktivity az po
absolvovani Workshopu 7. V dilné ,Animujeme se Scratchem Jr. - ¢ast 2“ budou
studenti programovat postavicky stale slozitéjSim zplsobem a vytvaret s nimi pfibénh.

Potfebné materialy:
1 PC/tablet pro kazdé 2 studenty s Wi-Fi nebo kabelovym pfipojenim pro pristup k
internetu.

Organizace tridy v malotridni Skole:

Dvojice budou vytvoreny tak, Ze starsi/zkusenéjsi student bude pfifrazen k
mladsimu/méné zkusenému. Budou se moci vzajemné konzultovat v riznych fazich,
aby lépe pochopili, jak pouzivat rizné komponenty, které pozdéji vyuziji pti vyvoji
svého projektu. Starsi student bude zodpovédny za vedeni mladsiho pfi pouzivani
technologického zatizeni, aby postupoval podle krok(li poskytnutych ucitelem, a
zaroven umozni mladSimu studentovi aktivné se zapojit tim, Ze bude rozhodovat o
prikazech a zkouset je pouzivat. Starsi Zzak bude mit na starosti tvorbu pfibéhu, do
které zapoji mladsiho Zaka. Lze také navrhnout, aby si kazdy z nich vybral postavu a
rozhodl, jak se bude chovat.

Realizace :
1) Workshop zacina tématem zneciSténi a vyznamem ochrany pfirodniho
prostiedi. Pokud jiz tfida absolvovala dilnu ¢. 7, mizZe se vratit k tomu, co bylo dfive
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probirdno. V opacném pripadé mizZeme zacit touto otazkou: Zname néjaké Zivo
druhy, kterym potencialné hrozi vyhynuti?

Nékteré priklady by mohly byt nasledujici: Slon africky, nosorozZec bily, morsky konik,
tuénak cisarsky, panda, orel, plejtvak obrovsky. Nekontrolovany lov, ni¢eni pfirodnich
stanovist za Ucelem vystavby nebo tézby zdrojl, globalni oteplovani a znecisténi
ocednll vainé ohrozuji mnoho druhl a ohroZuji biologickou rozmanitost na celém
svéte.

Pokusme se pomoci dostupnych technologii vytvofit digitdlni animaci, kterd by
predstavovala jedno z téchto prirodnich prostredi.
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2) Kliknutim na odkaz se dostanete na domovskou stranku aplikace (pokud
pouZivate tablet, je mozné aplikaci stahnout také pfimo z PlayStore), ktera se zobrazi
nasledovné.

LiSta MozZnosti
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V aplikaci na tabletech nenajdeme tlacditka pro nacteni/ulozeni projektu, protoze
projekty se v zarizeni ukladaji automaticky.

ROZDELENI OBLASTI ROZHRANI:

V horni ¢asti se nachazi Lista MoZnosti, kde najdeme tlacitka pro uloZeni/nacteni
projektl, Upravu pozadi a spusténi programu vytvoireného prostfednictvim
simulatoru.
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V Nabice Sprite Menu najdeme vSechny postavy (oznacované jako ,Sprites”), které
budeme vkladat do nasi animace, spolu s prikazy pro jejich Upravu.
Simulator prezentuje animaci na zdkladé programu, ktery jsme vytvofili pro jednotlivé
sprity.
Nabidka Bloky obsahuje bloky dostupné pro vytvoreni kddu, 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 muUzeme sestavit bloky pro vytvoreni programu.
A konecné Seznam snimkd ndm umoziuje vytvaret rizné scény nasi animace.
V téchto oblastech mame k dispozici nékolik tlacitek:
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Nacteni dfive ulozenych projektt (z pocitace).

UlozZeni projektu do pocitace.

Odkaz na navody k pouziti programu.

Simulator: Zobrazi animaci na zakladé sestaveného kédu.

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

VloZeni/zména pozadi: Umoznuje uZivateli nastavit nebo upravit pozadi
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scény.
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8. Vlozit text: Po kliknuti Ize upravit text i jeho barvu.

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 kodu.

11.  Seznam snimkd: UmozZnuje spravovat a vytvaret vice snimk(/scén pro

animaci.

12.  Oblast kédovani: Pracovni plocha, kde pretahovanim blokU sestavujete

animaci.

13.  Skript sestavenych blokul: Zobrazuje poradi blok(, které byly pridany (jak je

zndzornéno v prikladu).

14.  Seznam dostupnych bloki pro konkrétni funkci (v ptikladu 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.

Pokud ma tfida dobrou uroven programovani ve Scratchi Jr. a Workshop 7 jesté nebyl
dokoncen, mize ucitel zopakovat, co bylo provedeno v ,Animovani se Scratchem Jr. -
1. ¢ast“, a rychle se dostat do bodu, kde Workshop 7 skoncil.

Pokud tfida dokoncila dilnu 7, mohou dvojice studentli znovu otevrit své ulozené
projekty a pokracovat v nich, pripadné provést rychlou revizi dfive pouzitych blokd.

- Vime, jak nastavit pozadi, vybrat postavu, pfimét ji k pohybu, pfimét ji mluvit,
primét ji k odchodu a zajistit jeji pohyb po zobrazeni reCové bubliny. Vime také, jak
odstranit bloky. Pokra¢ujme nyni s nasim medvédem v pohybu..

- Pokud chceme, aby nase animace byla jesté realistictéjsi, mUZeme pridat
zménu rychlosti pohybu medvéda. To mlzZzeme udélat pfidanim tretiho tlacitka ze
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sekce Ovladani, které pak miZeme pfizplisobit vybérem nejpomalejsi rychlosti
(SLOW):

30 T 3 Dostupné rychlosti

(pomala/stredni/rychla)
Pokracujeme-li v nasi animaci a chceme-li opakovat nékteré akce, které jsme pro nasi
postavu naprogramovali, miZeme vlozZit ¢tvrté tlacitko ze sekce Ovladani (Opakovat
n-krat). To mizZzeme pretdhnout do stdvajictho programu a umistit jej nad prvni
tlacitko, které se ma opakovat. Zkusime opakovat pouze pohybovou ¢ast, ale ne
feCovou bublinu: budeme muset blok Opakovat vysunout nad oranzovy blok
rychlosti.:

- Tim se vSechny bloky pocinaje oranzovym umisti do bloku Opakovani, jak je
znazornéno nize:

ERASMUS+ PROGRAMME
Project number 2023-2-IT02-KA210-SCH-000180559
SIMUL - Stimulate Innovative MUItigrade Learning with STEAM Education



&, simuL

Co-funded by
the European Union

- Nyni pridejme do naseho pribéhu dalsi postavu. To provedeme kliknutim na
tlacitko + v (16): tentokrat vybereme tucndka a umistime ho o néco vyse vlevo.:
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- Nyni je oblast CODING prdzdna: ne proto, Ze by byly predchozi bloky
odstranény, ale proto, Ze tato oblast je ur¢ena pro programovani nové pridané
postavy (jak ukazuje obrdzek vlevo dole a oranzové pole v nabidce Sprite).
Opétovnym kliknutim na medvidka se zviditelni bloky, které jsme pfedtim vlozili.

- Odtud muzeme prizpUsobit akce tu¢nidka, coz mu umozni pohybovat se a
komunikovat s lednim medvédem prostrednictvim dalSich fe¢ovych bublin.

- Zkusime vlozit nékolik pfikazti podobnych tém, které jsme dosud vidéli, a
pfrizpusobime je podle svych pfedstav (nechte pracovni skupiny, at se pokusi néco
vytvofit samy, a v pfipadé potreby jim pomozte).

Nyni, kdyZz jsme vidéli, jak naprogramovat postavy a vybrat pozadi, zkusime vytvorit
vlastni pribéh, vybereme si prostredi a zvifata a predstavime si, co bychom chtéli, aby
délala.

Muazeme usporadat sdileni s celou tfidou, kde kazda dvojice ukaze svou praci
spoluzaklim a prodiskutujeme, jak rdzné skupiny pouzily rGzné bloky k dosazeni
raznych konecnych vysledkd.

Uroven pro pokroéilé:

Chcete-li vytvaret sloi]‘;}'éi scénare a pokrocilé animace, mliZzete se prostrednictvim
odkazu  (https://mosnhe310.wixsite.com/codejrenglish/theblocks) seznamit s
privodcem pro dalsi dostupné bloky. Tyto bloky Ize pfidavat podle potieby, jakmile
pochopite jejich funkénost.
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Je také moiné pridat prizplsobeni spritl v pribéhu prostfednictvim tlacitka

dostupného pro kazdou postavu v nabidce sprit(, ze které se dostanete do rozhrani
pro upravy:
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Na této strance je mozné kreslit volnou rukou, vkladat tvary a také upravovat
tloustku tahu, barvu a dalsi...
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