orojekt
INTERAKTIVNI POHLEDNICE



Zamysli se nad projektem

V tomto projektu budes vytvaret interaktivni pohlednici, kterou bys rad/a nékomu vénovala
k néjaké prilezitosti (narozeninam, k Novému roku, k Vanocum, Velikonociim j.).

Téma pohlednice uz je jasné. Zamysli se nad tim:

1.

2.
3.

Jaky pribéh se bude na dané téma na pohlednici rozvijet, vypravét, jaké postavy v
tomto pribéhu budou vystupovat, co budou délat.

Jak bude vypadat graficky design pohlednice (scéna).

Jak budou postavy vypadat, kde je budes hledat, podle ceho je budes vybirat, jak je
vytvoris. Jakym zpUsobem bude mozné postavy animovat?

Jak Ize ve Scratch resit interaktivitu? Které postavy a jakym zpusobem budou na
pohlednici interaktivni?

Zda budes potiebovat do pohlednice zaradit déje jako snézeni, dést, padani listi ze
stromu, aj.

Jak do pohlednice vlozit néjaky napis (k narozeninam, k svatku, k Novému roku apod.)



Zamysli se nad projektem

FAZE 1
FAZE 2
FAZE 3

FAZE 4

?27?

Otdzky, problémy
k reseni

Co se v této fazi
déje?

Postavy
(ndzev)

Interakce

Pozndmka
(jaké bloky ve
Scratch pouZiju)



FAZE PROJEKTU — novoro¢ni pohlednice

Navrhni a vytvor interaktivni pohlednici zimni krajiny.
Postupné budes délat tyto Cinnosti:

1. Provybrané téma vymyslis pribéh. Rozmyslis si pro pohlednici grafickou podobu a
postavy, které by se mely v pribéhu objevit.

2. Pripravis si scénu krajiny (napr. domek se zahradkou) a pro pribéh postavy (divka, pes,
kocka, dvere, komin, strom, aj.). Navrhnes, jak vybrané postavy zanimovat. Navrhnes,
které postavy a jakym zpusobem budou v pribéhu interaktivni.

3. Vytvoris postavu snehoveé vlocky. Vyresis, aby nad krajinou zacal padat snih.
4. \Vyresis vrstveni vlo¢ek dopadajicich na zemi, popr. na nékteré objekty (dim, strom).

Doplnis pohlednici novoroénim napisem PF doplnénym prisluSnym rokem. (MUzes
pfidat zvukové efekty, pripadné melodii).



1. KRAJINA - postavy

Zakladni informace:

Na pohlednici je krajina s nocni oblohou. V popredi stoji dim (ma okno,
dvere, komin) se zahradkou a psi boudou. V zahradce stoji strom, na
ném sedi sova. Nedaleko stoji snéhulak. K domu prichazi divka se salou.
* Navrhni scénu krajiny (tmavomodré pozadi s hvézdickami na nebi).
* Vytvor postavy domu, okna, dvere, komin, kour, rampouchy, ...
* Vlyuzij nékteré postavy z nabidky (Snowman, Owl, Avery walking, Treel, aj.),
podle potfeby je uprav a pojmenuj (snéhulak, sova, divka, strom, aj.).
Co musis vyresit:
« Upravu postav v editoru (zimni obleéeni divky, natoéeni sovy a snéhuldka)

e Rozmisténi postav na pohlednici. .
P ﬁgapomgg prubézné svuj projekt ukladat!



1. KRAJINA — interakce, animace
Otazky:

* Co by mohla na pohlednici provadét sova, dvere, okno? Co by se
mohlo dit pri kliknuti na komin? Co by v pohlednici mohla délat divka?
Co by se mohlo dit s rampouchy?

* Jak zaridis néjakou interakci s postavami? T
Co musis vyresit: L : ‘
* Ovladani postav o i

* Animaci vybranych postav \,)‘ : { J

Nezapominej prtiibézné svtj projekt ukladat!

Zmeén kostym na dvere-zavrene



1. KRAJINA — interakce, animace

Zakladni informace:

V okné se rozsviti svétlo. Z komina se zache koufrit. Sova vzlétne. Divka

kra¢i k domu. Sténé vyleze z boudy a béZi k divce. Rampouchy padaji ze |
strechy. Na stromecku se rozzari vanocni svétla. . v x

* Pis si komentare k jednotlivym postavam, jak se budou chovat | EEekie schovany v bouds

Objevi se na scene az pote, kdy
klikneme na divku. ktera zacne

* Navrhni a vyres interakce s postavami: ‘ | | kracet smarem k domu. Pejsek

vybéhne z boudy, bézi za

rozsviceni okna otevreni dvefi divkou, mé radost, od divky béi
o , , o ., o . - k‘domu a od deL{ bezi zpet k
kour z komina divka kracejici smérem k domu divce, nasledige divial .5
ivkou vejde do domu.
letici sova kocka vybihajici zdomu Rk

padajici rampouch

otevrené dvere a mohl vejit do
domu. Dvere se za nim zaviou.
Zmeéen kostym na dvere-zavrene »
z boudy vybihajici sténé

Nezapominej prlibezne svuj projekt ukiadaat!




2. SNEZI

Zakladni informace:

Kliknutim na snéhulaka zacne z oblohy snézit. Libovolnou klavesou se
snezeni zastavi.

* Vytvor postavu viocky.

» Vyres, aby po kliknuti na snéhuldka zacal z oblohy padat snih.

Co musis vyresit:
* Tvorbu snéhovych vioéek po kliknuti na snéhulaka g )
e Padani snéhovych vlocek
e Zastaveni procesu snézeni

Vyuzij bloky:

Nezapominej prtibézné svij projekt ukladat!



3. ZAVEJE — na zemi (spodni okraj)

Zakladni informace:

Na spodnim okraji pohlednice vznikaji vrstvy snehu.
* \lyres, aby se na zemi (spodnim okraji) zacaly vrstvit snéhové vlocky.

Co musis vyresit:
* Vymezeni podminek pro vrstveni snehovych vlocek padajicich k zemi.
e Zamezeni tomu, aby vznikaly shluky vlocek uz vysoko nad zemi.

Vyuzij bloky: <o

I oo e b

Nezapominej prtibézné svij projekt ukladat!




3. ZAVEJE - stfecha domu, strom, bouda

Zakladni informace:

Vrstvy snehu vznikaji také na dalsSich objektech.
* \lyres, aby se vlocky vrstvily na streSe domu, na stromé nebo na psi boudeé.

Co musis vyresit:
* Vymezeni podminek pro vrstveni snéhovych vioCek na strese, na stromé, na
psi boudeé.

i bloky. S G e

m m dotykas se ukazatele mysi » 2

Nezapominej prtibézné svij projekt ukladat!




4. PF 20XX - jednoducha varianta

Zakladni informace: —
Na pohlednici se objevi napis PF 20XX po kliknuti na ddm.

* Vytvor postavu s kostymy pismen P a F.
* Vytvor postavu Cislice s kostymy 1, 2, ... 9, 0.
Co musis vyresit:
* Pomoci postavy s pismeny P, F zobrazit na pohlednici text PF.
* Pomoci postavy s Cislicemi 1, 2, ..., 0 zobrazit na pohlednici Cislo nového roku.

m

Nezapominej prtiibézné svtj projekt ukladat!

Vyuzij bloky:



4. PF 20XX — slozitejsi varianta

Zakladni informace: P—

Na pohlednici se objevi napis PF 20XX po kliknuti na dum. L 5 ‘
* Vlytvor postavu s kostymy pismen P a F

o s
* Vlytvor postavu Cislice s kostymy 1, 2, ..

* Pomoci postavy s pismeny P, F zobrazit na pohlednici text PF
* Pomoci postavy s Cislicemi 1, 2, ..., 0 zobrazit na pohlednici Cislo nového roku

Vyuzu bloky

Nezapominej prtiibézné svtj projekt ukladat!




