PROJEKT INTERAKTIVNA POSTAVA

NAvoOD

Krok 1:

Zaéneme nastavenim pozadia scény, ktoré si vyberieme z kniznice — zvolime si napr. pozadie
WALL 2, ktoré ndjdeme v téme VONKU:

Krok 2:

Po pridani pozadia pribudne nova karta POZADIA. P6vodné biele pozadie z karty vymazeme —
najprv nan klikneme a potom ho mézeme vymazat krizikom v pravom hornom rohu:
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K pozadiu priddme prehravanie zvuku — najprv klikneme na kartu ZVUKY:

$

¥= Scenare < Pozadia iy Zvuky

Tu mdzeme vybrat zvuk z kniZnice kliknutim na ikonku:

Pre tane¢nu zostavu su vhodné napr. zvuky DANCE ENERGETIC a DANCE CELEBRATE (v kategorii
VSETKO su zvuky usporiadané abecedne). Na prehravanie zvukov vytvorime dva scendre na karte
SCENARE — prehravanie jedného zvuku sa ma spustit po stlaéeni klavesu a a prehravanie druhého zvuku

po stlaceni kldvesu b, o zabezpecime prikazom zo skupiny prikazov UDALOSTI:
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Prehravanie je potrebné stile opakovat, preto potrebujeme vybrat potrebné prikazy na
vytvorenie vyslednych dvoch scenarov:
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zahraj zvuk Dance Energetic + a7 do konca zahraj zvuk Dance Celebrate » a7 do konca
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Ktorykolvek zvuk je potrebné vediet kedykolvek zastavit po stlaceni medzernika, co
zabezpecime prikazom na zastavenie vsetkych scenarov (najdeme ho v skupine RIADENIE) a potrebny
scenar bude potom vyzerat nasledovne:
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Krok 3:

Projekt ma zatial' len povodnu kocuriu postavu, ktord zmaZzeme a miesto nej doplnime z kniznice
postdv novu postavu — vhodnu ludsku postavu (napr. Aninu) najdeme v kategérii TANEC:
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Po vloZeni postavy si mézeme prezriet jej kostymy kliknutim na kartu KOSTYMY, kde zistime, e
tdto postava ma 13 rdéznych kostymov, ktoré pouZijeme na vytvorenie jej cvicebnych zostav.
Potrebujeme este doplnit vhodny scenar pre nasu Aninu — pomdzeme si tabulkou udalosti:

Udalost Akcie

Po kliknuti na zelenu viajku - zobrazi na 2 sekundy bublinu ,,Ahoj, voldm sa Anina. Klikni na
mna, ak chces vediet, ¢o uz viem!”
Po kliknuti na postavu (t.j.na - zobrazi na 2 sekundy bublinu ,,UkdZem Ti, ako tancujem!
,mria”, Stlac klaves a alebo b! Zastavit ma mézes medzernikom!”
Po stlaceni kldavesu a - stdle opakuje zmenu kostymu (verzia 1) a krdtke cakanie
Po stlaceni kldvesu b - stdle opakuje zmenu kostymu (verzia 2) a krdtke ¢akanie
Po stlaceni klavesu medzernik - zastavi vSetko
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Vsetky potrebné bloky vyberieme:

zo skupiny prikazov Udalosti zo skupiny prikazov Riadenie | zo skupiny prikazov Vzhlad

opakuj stale bublina o 5

zmen kostymna  kostym1 «

pristlaCeni medzemik -

zastav vietko =

Vysledné scendre pre nami zvolené udalosti mézu vyzerat napriklad takto:

W EN Ahoj, volam sa Anina. Klikni na mia, ak chees vediet, Eo uZ viem!

pn Kiknuti na mna

Wl HEN UkaZzem Ti, ako tancujem! Stlag klaves a alebo bl Zastavit ma méZes medzernikoml

pristlateni a w» pristlateni b

opakuyj stale opakuj stale

zmen kostymna anina top R step zmen kostymna anina pop left «

pristlafeni medzemik «

zastav  vietko »
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