ANIMACIE V SCRATCHI

Uvop

Toto je druhd metodika zo série 20 metodik, ktoré su uréené pre zadkladny kurz programovania
v prostredi Scratch. Je zamerand na Zivé experimentovanie a objavovanie prostredia SCRATCH ako
nastroja pre tvorbu interaktivnych multimedialnych animacii. Je pravdepodobné, Ze Ziaci sa uz s tvorbou
jednoduchych animacii stretli — jednak v podobe kreslenych animdcii (napr. v programe Logo Motion),
jednak v podobe udalostami riadenych animacii v niektorom z prezentacnych softvérov, jednak pri
programovani v niektorom z detskych programovacich prostredi (napr. Baltik alebo Scratchlr).
Interaktivita programu bude realizovana stlacenim réznych klavesov na klavesnici, ktoré Ziaci mézu

tvorivo vyuzivat vo svojich programoch.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (5 minut) — rozhovor so Ziakmi s premietnutim vzorového projektu, analyza spravanie
programu

e Skumanie (10 minat) — rieSenie Uloh z pracovného listu (Ulohy 1 aZz 5 z pracovného listu)
e Vysvetlenie (10 minut) — kontrola Uloh z pracovného listu, vytvorenie interaktivnej postavy

e Rozpracovanie (10 minut) — tvorivé rozsirenie projektu interaktivnej postavy (uloha 6 z
pracovného listu)

e Hodnotenie (5 minat) — sebahodnotiaca rubrika

ZAPOJENIE (CCA 5 MIN.):

Na uvod motivujeme Ziakov frontalnou ukazkou (vyuZitim dataprojektora alebo interaktivnej
tabule) a riadenou analyzou projektu, na ktorom budl pracovat, vystupom coho bude zakladna
$pecifikacia softvérového projektu interaktivnej postavy a formulacia cielov hodiny. Ziakov vyzveme,
aby chvilu sledovali hotovy projekt interaktivnej postavy (Projekt Interaktivna postava) a nasledne sa
pokusili vlastnymi slovami opisat, ¢o v iom vidia a €o sa deje.



§ Klikni na mnia, ak chces
N vidiet, ¢o uz viem!

Obr. 1 Hotovy projekt Interaktivna postava
(https://scratch.mit.edu/projects/177453963/#player).

Pozndmka:

Postupne oslovujeme Ziakov a nabadame ich, aby slovne vyjadrili svoje pozorovanie — najlepsie je, ak jeden Ziak prida
len jeden prvok, aby sa v tejto faze hodiny mohlo zapojit ¢o najviac Ziakov. Ziaka neopravujeme, len pomocnymi otazkami
sa ho snazime usmernit, pripadne oslovit dalSich Ziakov, ktori m6éZu pozorovanie upresnit.

Ziaci by mali byt schopni spravne identifikovat:

- pozadie/scénu,
- sprievodny zvuk,
- postavu a charakter jej spravania

a navrhnut tak Specifikaciu vysledného projektu interaktivnej postavy. Vysledok analyzy —
dekompoziciu na mensie Casti, ktoré sa budu dalej riesit (priklad schémy — pozri obr. 2, mozno vsak
vyuzit aj ind reprezentaciu, napr. pojmovu mapu a pod.) - je mozné zapisat na tabulu, aby pocas celej
hodiny bolo mozZné sledovat progres riesenia:
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Obr. 2 Dekompozicia projektu interaktivnej postavy na mensie Casti




Na zdklade navrhnutej dekompozicie sa spytame Ziakov, ktoré Casti projektu by uz teraz vedeli
samostatne vyriesit a mali by byt schopni identifikovat novy problém — animaciu postavy. PoloZme im
otazku, ¢i sa uz niekde s tvorbou animacie stretli a ako by sme podla podobnych principov boli schopni
realizovat animaciu nasej postavy. Nasledne predstavime Ziakom ciele hodiny:

- zmenit kostym postavy,

- vytvorit animaciu striedanim kostymov,

- vlozit prehravanie zvuku,

- vytvorit udalost riadend vstupmi z klavesnice,

- zastavit vykonavanie scenara.

SKUMANIE (cCA 10 MIN.):

V tejto faze hodiny Ziaci pracuju vo dvojiciach na pocitacoch s pouzitim pracovnych listov, do
ktorych si zaznacuju rieSenia jednotlivych uloh. Pri praci pouzivaju pripraveny online projekt Pokus2
(https://scratch.mit.edu/projects/163606469/editor). Na tomto mieste odporic¢ame upozornit Ziakov,
Ze toto nie je test aich predpovede nehodnotime ako spravne, resp. nespravne (podobne aj
v nasledujucich metodikach). V tejto faze ndm ide len o skimanie. K vysledkom Ziackeho skimania sa
vratime v Casti ,Vysvetlenie”. V tejto etape zaznamy Ziakov nevyhodnocujme ani nekomentujme.

Uloha 1  Kliknutim na zelenu viajku spustite program, otestujte ho a doplrite tabulku:

Udalost Akcia (¢o sa deje?)
o ¢ Po kliknuti na
U zelenu vlajku
Po kliknuti na
smajlika
Po stlaceni
medzernika

Uloha 2  Sledujte bliZsie sprdvanie sa smajlika po stlaceni medzernika a usporiadajte sprdvne jednotlivé fdzy animdcie —

doplrite poradové Cisla:
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Uloha 3

Kliknite na zdlozku KOSTYMY:

= Scendre &F Kostymy € Zvuky

Preskimajte v programe kostymy smaijlika ako postavy a dokreslite ich podla ndzvov:

smajlik1 smajlik2 smajlik3 smajlik4 smayjlik5

Uloha 4  Preskumajte blizsie skupiny prikazov — ndjdite, v ktorych skupindch sa nachddzaju nasledujtice bloky/prikazy:
vEetko v bublina ©;
Skupina prikazov: Skupina prikazov: Skupina prikazov:
UDALOSTI
1
Skupina prikazov: Skupina prikazov: Skupina prikazov:
Uloha 5 Porovnajte v programe prikazy, ktoré sa vykonaju po kliknuti na zelenti viajku, po kliknuti na smajlika a po stlaceni

medzernika a pokuste sa pridat nové spravanie smajlika tak, aby

- po stlaceni klavesu a smajlik kratko Zmurkol a chvilu hovoril ,Ahoj!"
- po stlaceni kidvesu b smajlik najprv povedal ,Skoda, Ze u? bude koniec...“ a potom postupne
zosmutnel

Podarilo sa Vdm to? ANO - NIE

VYSVETLENIE (CCA 10 MIN.):

Na zaklade svojich poznamok v pracovnych listoch Ziaci vysvetlia, ¢o zistili. Ucivo

nevysvetlujeme, len usmeriujeme Ziakov pri vysvetlovani. V pripade nespravnej alebo nie Uplne jasnej

formulacie mo6zu ulohu vysvetlit dalsi Ziaci. Do fazy vysvetlovania by sa malo zapojit ¢o najviac Ziakov.




V druhej Casti vysvetlovania nadviazeme na prezentované Ziacke zistenia a spolo¢ne budeme
tvorit vzorovy projekt interaktivnej postavy. Postup je stanoveny navrhnutou schémou (obr. 2). Ziakov
by sme mali vyzyvat, aby podla schémy a svojich doterajsich zisteni sami navrhovali jednotlivé kroky

rieSenia.
S prehravanim zvukov sa Ziaci stretli uz v ramci predoslej
hodiny/témy, kde sa poufZil zvuk len na vylep$enie pozadia akvdria. '
M= Scenare < Pozadia ) Zvuky

Ziakom pripomenieme pouZitie karty ZVUKY:
Tu mozeme vybrat zvuk z kniZnice kliknutim na ikonku: 0

Na prehravanie zvuku mdame v skupine

prikazov ZVUK k dispozicii dva podobné prikazy: w

Prikaz zahraj zvuk sice zvuk prehra, no pri dalSom vykondavanom prikaze sa prehravanie zvuku
zastavi. Prikaz zahraj zvuk...aZ do konca najprv prehra celt zvukovu nahravku a az potom sa pokracuje
dalsim prikazom podla scenara (toto vSak mbze spbsobit komplikacie pri dlhych zvukovych sdboroch).

V projekte interaktivnej postavy sa so zvukom stretnu opat. Je potrebné Ziakov upozornit, aby
pri prehrdvani rozliSovali, ¢i zvuk reprezentuje zvuk postavy (napriklad nejaky naraz alebo jej smiech)
a vtedy sa pouZije ako sucast scenaru postavy. Ak budeme pouZivat zvuk len ako sprievodny prvok
v programe (podobne ako to bolo v akvariu alebo aj pri postave je zvuk len na doplnenie atmosféry
potrebnej k tancu alebo cvi¢eniu), potom je stiéastou scenara pre pozadie nasej scény.

Pri navrhovani scendra postavy si mdézeme pomdct vytvorenim tabulky udalosti a akcii (tab. 1),
v ktorej s pomocou zZiakov $pecifikujeme akcie, ktoré je potrebné zahrnut do jednotlivych skriptov.

Poznamka:

Konkrétny navod ako vytvorit vlastnu interaktivnu postavu sa nachadza % subore
I_2S_02_Animacie_v_Scratchi_Projekt_navod.pdf. Tento subor slizi pre ucitela ako tutorial, podla ktorého je vhodné
ramcovo postupovat, avsak jednotlivé kroky rieSenia by mali zvladnut navrhndt aj samotni Ziaci, na zaklade svojich
doterajsich poznatkov z fazy vlastného skimania, preto sa snazime prenechat iniciativu na Ziakov, ktorych postupne
vyzyvame, aby formulovali dalSie kroky rieSenia, ktoré potom spolocne implementujeme — ucitel na svojom ucitelskom
pocitaci frontalne a Ziaci na svojich pocitacoch (1 Ziak/1 pocitac).

Tab.1 Tabulka udalosti a akcii (priklad)

Udalost Akcia
zobrazi na 2 sekundy bublinu ,,Ahoj, voldm sa Anina. Klikni na mria, ak chces vediet,
¢o uz viem!”

Po kliknuti na zelenu viajku

Po kliknuti na postavu (t.j. na zobrazi na 2 sekundy bublinu ,,UkdZem Ti, ako tancujem! Stlac¢ kldves a alebo b!
,mna“ Zastavit ma méZes medzernikom!”

Po stlaceni kldvesu a stdle opakuje zmenu kostymu (verzia 1) a krdatke Cakanie

Po stlaceni kldvesi b stdle opakuje zmenu kostymu (verzia 2) a kratke Cakanie

Po stlaceni medzernika zastavi vSetko




ROZPRACOVANIE (CCA 10 MIN.):

Po vytvoreni funkéného modelu interaktivnej postavy vyzveme Ziakov, aby Ustne navrhli dalSie
vylepsenia/rozsirenia programu, napr.:
- rozsirit postave existujuce cvicebné zostavy o dalsie cviky,
- zmenit rychlost vykonavania cvi¢ebnych zostav,
- doplnit dalsie texty postave,
- pridat postave dalSie cvicebné zostavy po stlaceni dalsich klaves,
- pridat do projektu dalSiu postavu s inymi zostavami,
- aplikovat scendr na iné pozadie a iné postavy (napr. lika a let motylov, akvarium, ulica...)
Ziaci zhodnotia, ktoré z navrhnutych roziireni by u? boli schopni so svojimi doterajsimi
vedomostami zrealizovat, ¢o mdzu aj samostatne prakticky vyskusat. Cielom je vytvorit vlastny
interaktivny multimedidlny program s vyuZitim zvukov, animdcii, textu a ovladania kliknutim mysou a

kldvesnicou. Sledujeme individudlnu pracu ziakov, podporujeme a povzbudzujeme ich.

Uloha 6 Do hotového projektu Interaktivna postava navrhnite a doplrite vlastné vylepsenia alebo rozsirenie!

HODNOTENIE (CCA 5 MIN.):

Na evalvaciu sluzi sebahodnotiaca rubrika, pomocou ktorej Ziaci zaskrtnutim sami zhodnotia
uroven osvojenia klucovych vedomosti a zruénosti, ako aj splnenie ciefov hodiny. Zaroven rubrika sluzi
na zhrnutie zakladnych poznatkov a zru€nosti, ktoré si Ziaci na hodine mali osvojit.

Sebahodnotiaca rubrika

Co som SA NAUEIL/NAUCILA...

Vi it postave kosty
1em zmentt postave kostym VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Viem vytvorit animdaciu striedanim niekolkych kostymov VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Viem pridat do programu zvuk VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Viem zobrazit postave bublinu na rozpravanie VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM

Viem nastavit, aby postava reagovala na stlacenie niektorého

, . . VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM
klavesu na klavesnici

Viem zastavit vykonavanie scendra (napr. ¢innost postav,

o VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM
prehravanie zvukov...)




