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SCRATCH - PRACOVNY LIST 6/A
PouUZITIE KAMERY V SCRATCHI

ZAPOJENIE

Uloha1 VYSkusajte projekty:
,Futbal oviadany kamerou”. Je pristupny online na adrese:
https://scratch.mit.edu/projects/196922832/#player
Zahrajte si na klaviri, ktory sa da ovlddat tromi spésobmi:
e Kliknutim na kldvesy mysou.
e Pomocou tlacidiel na klavesnici A, S, D, F, G, H, J.
e Ukazovanim na kldvesy na obrazovke pomocou kamery. Nezabudnite zapnut kamery!
https://scratch.mit.edu/projects/13854802

SKUMANIE

Uloha2 Preskimajte projekt fotoaparat.sb3 https://scratch.mit.edu/projects/357076020/
Experimentujte s nastaveniami pre snimanie a odpovedajte na otdzky v tabulke:

Otazka Odpoved’

Akym prikazom sa zapina zobrazovanie na scéne?

Co znamend prikaz nastav snimanie na 100 %?

Co znamena prikaz nastav snimanie na 0 %?

Akym prikazom sa vypina zobrazovanie na scéne?

Uloha 3 Preskumajte projekt odbijanie_dribling.sb3,
https://scratch.mit.edu/projects/332631170/
Experimentujte s pouzitymi prikazmi a menite jednotlivé parametre, aby ste pochopili,
ako prikazy funguju. Na zdklade vasich pozorovani popisSte pouZité prikazy v projekte:

Prikaz Vysvetlenie prikazu
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Ako je zabezpecené neustdle opakovanie
pohybu lopty?

Ako je zabezpelené neustale opakovanie
pohybu lopty smerom nahor?

Uloha 4 Do projektu odbijanie_dribling.sb3 doplrite inu loptu a naprogramujte ju tak, aby sa
pohybom ruky odbijala od horného okraja plochy.

Pridajte prehratie zvuku a pridajte pocitanie skore — pocet odbiti rukou. Skore sa vZdy pri
spusteni programu musi vynulovat!

ROZSIRENIE

Uloha 5 preskumajte projekt orchester-doplnit-sb3.

https://scratch.mit.edu/projects/357096510/

Doprogramujte ho tak, aby ste mohli snimanim
pohybu ruk zahrat pripravené melddie pre
saxofdn a bicie.
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Navrhnite aj dalsSie vylepSenia, napr. aby sa |

ndstroje zvdcsili a ndsledne zmensili a pod.

HODNOTENIE - CO SME SA NAUCILI?

SEBAHODNOTIACA RUBRIKA

. , . . . . S pomocou .
Zaskrtnutim zhodnotte svoje vedomosti Viem Neviem

viem

Zapnut snimanie, zastavit snimanie

Nastavit priehladnost snimania

Ovladat pohyb postavy pomocou pohybu pred kamerou

Nastavit citlivost (senzitivitu) snimania

Menit kostym postave pomocou pohybu pred kamerou
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