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Multimedialna dielna - Scratch

Zaciatocnici

: SKUSAJ SAM — PROJEKT IHRISKO

Vytvor novy projekt [lhrisko. Zmen kostym scény na ihrisko

a umiestni na neho niekolko postdv. Kazdej uprav scenar tak,

aby po kliknuti na zelenu zastavku prehovorila alebo si volaco

pomyslela (Obr. 1).
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Obr. 1 lhrisko s postavami

: AKO NA TO? PRIDAVANIE NOVEJ POSTAVY

Dal$iu postavu pridas stlatenim ikony ﬂ, ktora sa
nachddza pod panelom prehrdvania. Otvori sa okno,
v ktorom moézes jej kostym vybrat z pondkanej knizni-
ce obrazkov alebo v poéitaci vyhladat vlastny obrazko-

0K

vy subor. VloZenie obrazka potvrdis tlacidlom
Obrazky su v kniZnici tematicky rozdelené do 6 skupin,

na Obr. 2 vidi$ ponuku kostymov v skupine Fantasy.
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Obr. 2 KniZnica kostymov

i DalSou moznostou je stlacdit tlacidlo , ktoré pre novu postavu vyberie ndhodny kostym z kniZnice :

. . . TR < . . .
i kostymov. Ak si chce$ novu postavu rovno nakreslit, stlac tlacidlo , ktoré otvori editor kreslenia.

| SKUSAJ SAM — PROJEKT ZVIERATA

éVytvor novy projekt anazvi ho Zvierata. Na scénu umiestni

niekolko postdv avyber im kostymy roéznych zvierat. Po kliknuti b%

: 5

i na niektoré zviera sa v bubline objavi jeho meno po slovensky ’
&

i aanglicky (nemecky, rusky...) azaznie zvuk, ktory ho charakte- ¢ '

rizuje (k6n zaerdzi, zaba zakvaka, atd"). Ukazku si mozes pozriet tu.
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Zvuky si mozes stiahnut aj z internetu na www.animal-sounds.org. Obr. 3 Zvierata dvojjazycne
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AKO NA TO? OzVUCENIE PRIBEHU
Svoj pribeh mozes ozvucit nahranim vlastného hlasu, spevu alebo prehranim

i lubovolného zvukového suboru. Ak preskumas zalozku Zvuky na strednom | zaznam |

paneli vo vlastnostiach vybranej postavy alebo scény, vidis, Ze mas k dispozicii Obr. 4 Z3lozka
: zvuky vybranej
] postavy alebo
import) alebo nahranim vlastného zvuku (tlacidlo zaznam). Program Scratch ti scény

dve moznosti (Obr. 4) — vybrat si zvuk importovanim vybraného suboru (tlacidlo

ponuka bohatu kniznicu roznych zvukov, ktoré sa zobrazia po kliknuti na tlacidlo

: Import.

: Vybrany zvuk potom vloZi3 do scendru postavy alebo scény pomocou | iU s,

oy PartyMoise
" zahraj zwuk BabyCry , 5 ) ; ) Béb\;Cr\;

i karticky , ktord sa nachddza na lavom paneli prikazov B o:

: pod ruzovou kategériou Zvuk. V jej rozbalovacom zozname zvolié stbor, ~ Obr.5 Zalozka zvuky
vybranej postavy alebo :
ktory sa ma prehrat (Obr. 5). scény :

SKUSAJ SAM — PROJEKT FUTBAL
Otvor novy projekt a uloZz ho pod nazvom Futbal. Vytvor dve postavy
na futbalovom ihrisku alebo na ulici. Vytvor aj tretiu postavu, futbalovu

loptu, ktord najprv prihrad jeden z hracov tomu druhému, a ten mu ju

kopne spat, pozri si ukazku tu. Obr. 6 Ukazka z hry
Futbal

VYLEPSI PROJEKT — FUTBAL
Hru mozes troska ozvlastnit — najprv si postavy prihravaju a potom jedna z nich odkopne loptu mimo

ihriska (v priklade na obrazku napriklad do dveri). Ak chces, aby sa lopta stratila, pouzi kartic¢ku

skry sa
, ktoru najdes vo fialovej kategorii prikazov Vzhlad. Aby sa lopta po opatovnom spusteni hry

objavila, bude$ potrebovat aj karticku E

: AKO NA TO? FUTBAL

._sekl.'lnd sa presivaj na poziciu x: . ¥: .

Upravovat budes len scenar lopty. Potrebovat budes karticku
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alebo karticku . Do tejto karticky mozes zadat aj zaporni hodnotu — najprv sa

lopta pohne napr. o 100 krokov dopredu a potom o -100 krokov dopredu, takZe sa vrati spat na svoju

poziciu. Skus Ulohu vyriesit oboma spdsobmi.

i3y
+
SKUSAJ SAM — XYLOFON :

i Nakresli xylofén a rozozvué ho — po kliknuti mySou na fu-

bovolny klaves zaznie prisluiny tén (c' d e f g a h ¢?). Kazdy

i kldves bude samostatna postava. MdZe$ vyuZit pripraveny

projekt.

Obr. 7 Ukazka xyloféonu

| AKO NA TO? XYLOFON

Najprv si zvol typ nastroja, ktory sa bude po klikani na postavu, ktora ma teraz kostym farebného
klavesu, ozyvat. Pekny zvuk ma napr. nastroj 12 - Vibrafén. Pouzi na to karticku

(12} Wibrafan

nastav nastroj na {13} Marimba
(14} =ylofdn - ktord umiestni do scendra kazdej postavy za karticku i

: Ak nastroj sdm nezmenis, bude nim Akusticky klavir, ktory je ako nastroj

hraj tén [k dab

Ezvolen{/ automaticky. ESte bude$ potrebovat karticku | na volbu

tonu, ktory sa ma po kliknuti na postavu zahrat.

DOKONCI PROJEKT — RYTIER NA STRAZI

Otvor projekt Rytier na strazi. Dokonci projekt tak, aby sa
rytier' neustale pohyboval zjednej strany scény na druhd,
akoby drzal pred vstupom do hradu strdz. Po narazeni

na okraj zmeni svoj smer na opacny — pouZi nato karticku

. Zvaz, aky typ otacania treba

Lobrazok rytiera stiahnuty zo stranky http://www.toonpool.com/cartoons/Knight 6780#img9
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rytierovi nastavit, aby sa pri otoceni kostymu z jednej strany Obr. 8 Rytier na strazi

do druhej neotocil dolu hlavou.

AKO NA TO? RYTIER NA STRAZI

Na rieSenie Ulohy budeS potrebovat tri karticky: ,
ak narazi$ na okraj, odraz sa . .. , T .
a . Rytierovi je potrebné nastavit otacanie len vlavo-vpravo .

Ak rytier pri pohybe dopredu civa, otvor jeho kostym v editore kreslenia a prevrat obrazok kostymu

vertikalne.

| SKU3AJ SAM — NA KONCERTE

Otvor novy projekt, zmen scénu na podium, umiestni nan niekolko
postav hudobnicok/kov a/alebo spevacok/ov a dalej uprav projekt
tak, aby sa po spusteni zacali hybat rozdielnym sp&sobom.
K projektu pridaj aj zvuky, spev alebo hudbu. Scéne mézes pridat

farebny efekt, aby po spusteni zac¢ala menit svoju farbu tak, akoby

.....

SKU3AJ SAM — STVOREC ALEBO OBDLZNIK

Skus za pomoci zmeny farby pera a pohybu postavy nakreslit Stvorec, ktory bude

mat kazdu stranu inej farby (Obr. 10). Na kreslenie bude$ potrebovat karticky

nastav farbu pera na nastaw farbu pera na - i
. alebo , prip.

..... kresli Stvorec

- nastav hmibku pera na ..
hodnotu pomocou karticky . Ak chce$ scénu po spus-

teni programu zmazat, pouzi karticku .

ZAMYSLI SA — NAKRESLI TROJUHOLNIK
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Ako by sa zmenil predchdadzajici program a akd novu ciselnd hodnotu by si

otof sa o L - stupnow

vloZil do Kkarticiek , aby postava nakreslila

trojuholnik (Obr. 11)? Zostav program a over spravnost svojho riesenia.

Obr. 11 Postava
kresli trojuhoknik

SKUSAJ SAM — NAKRESLI KRiZ

; posuii sa o [ krokov otof sa o & [ stupiiov
Pomocou prikazov , a

nakresli kriz (ako na Obr. 12).Skus nakreslit kazdé rameno inou farbou.

Obr. 12 Posta-
va kresli kriz

SKUSAJ SAM — PROJEKT ODPOCITAVAM!

Vytvor novy projekt a nazvi ho Odpocitavam. Postave pridaj Styri rézne kostymy — v ponuke programu
Scratch najdes obrdazky cislic. Vyber si napr. Cislice 3, 2, 1. Po spusteni programu, stlaceni zelenej zas-
tavky, sa zacne odpocitavanie — kazdu sekundu sa zmeni kostym postavy na mensie Cislo. Po Cisle 1 sa
objavi obrazok explézie, ktory si nakreslis alebo stiahnes z internetu. Ukazku projektu si mozes pozriet

tu.

AKO NA TO? ODPOCITAVAM!

Kostymy postavy — r6zne obrazky cislic, ndjdes v adresari PEIESTRLHEE
[ Cos bums v
Letters (v okne Importovat kostym najprv klikne$ Fotitsd
®
: na adresar Kostymy, naObr. 13v cervenom ramceku). slisn D D
. , oy . Ay v , o .
i Obrdzok vybuchu ndajde$ na internete, m6zeS ho sam Flocha anirmals F— —
Y . . @
: nakreslit alebo napisat [ubovolny text, napr. BoooooM!!! g D D
Things Transportation

Obr. 13 Adresar Letters (Pismena)
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Na zostavenie programu potrebujes iba dve karticky:

daj si kostjm 31

31
21
11
vybuch

a , ktoré spojis niekolkokrat za sebou. Karticku

najdeS voranzovej kategdrii prikazov s nazvom

Ovladanie.

Obr. 14 Kostymy
postavy?

VYLEPSI PROJEKT — ODPOCITAVAM!

Otvor projekt Odpocitavam a pridaj dofi zvuk (napr. zvuk explézie®), ktory sa zaéne prehravat tesne

predtym, ako si postava oblecie svoj posledny kostym vybuchu.

SKUSAJ SAM — TRESKOPLESK A ZABIAN

Vytvor novy projekt, v ktorom budu na scéne dve postavy, napr. ¢arodej Treskoplesk” a rytier Zabian
a ulo? ho pod ndzvom Rytier a carodej. 'ymysli si pribeh — rytier Zabian sa vybral porazit lesnych
$kriatkov Hromoti¢kov. V lese® viak stretne mocného ¢arodeja Treskopleska, ktory razom zalaruje
bezmocného princa Zabidna na zabiaka®(princ zmeni kostym). Mdze$ pouZit aj projekt s nachystanymi

postavami a scénou Rytier a carodej. Pozri si ukazku hotového projektu.

Cozo mida
nopeejdes,
zmenim (a na

2obu

Obr. 15 Rytier Zabian vchadza do lesa, stretava sa s ¢arodejom Treskopleskom a ten ho nelttostne
meni na Zabu

AKO NA TO? TRESKOPLESK A ZABIAN

? obrazok expldzie stiahnuty zo stranky http://depositphotos.com/3235513/stock-illustration-Explosion.html

3 v ukazke pouzity zvuk stiahnuty zo stranky http://www.shockwave-sound.com/sound-effects/explosion sounds.html
* obrazok Earodejnika stiahnuty zo stranky http://www.clipartguide.com/ pages/0511-0811-0415-3727.html

® obrazok lesa odfoteny zo stranky http://www.flickr.com/photos/huwp/151966874/

® obrazok zaby stiahnuty zo stranky http://www.bradfitzpatrick.com/stock illustration/cartoon frog 002.htm
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Na dokonéenie projektu budes potrebovat do scenara rytiera umiestnit karticky:

daj si kostinm

€ po kazdom spusteni programu si postava oblecie kostym rytiera (na konci

pribehu ma postava kostym Zabiaka, po opatovnom spusteni by bola v iom),

chod’ na poziciu =: . ¥: . X , .. . L. ., ,
_(- rytier sa postavi na zaciato¢nu poziciu, odkial pride na scénu,

. sekind sa presivaj na poziciu x: . ¥: .

€ rytier prichadza na scénu,

(- rytier ¢aka niekolko sekind, kym postava carodeja prehovori,
:a_ledLlil:IEi kostym . , . .
_(- princ sa meni na Zabiaka,

chod' na poziciu x: [ v: I}

€ 7abiak sa na scéne potrebuje presunut smerom dole, inak bude

na rovnakej pozicii, ako rytier, vysoko nad zemou,

howor [ d'alsich  sekiind

€ princ smutne konstatuje, Ze je zabiakom.

Podla vlastnych predstav mézes upravit aj scenar ¢arodeja. Ak chces efekt ¢arovania trocha ozvlastnit,

rytier mbze najprv niekolko krat zmenit farbu kostymu, a az potom sa zmenit na Zabiaka. Pouzi k tomu

rmeh efekt farba | o

karticky , ktoré spojiS viackrat za sebou. Medzi ne ale vloZz karticku

0,1]
, aby zmena farby kostymu nebola prilis rychla. Ak chce$ zrusit nastavené

grafické efekty (v tomto pripade farbu kostymu), klikni na karticku .

i3

i

- . +
DOKONCI PROJEKT — HUDOBNE NASTROJE

Otvor projekt Néstroje’ a dokonéi ho tak, aby sa po kliknuti na niek-
tory z nastrojov prehrala lubovolna melddia alebo rytmus (inSpiruj sa
bubienkami alebo huslami, ktoré maju rytmus a melddiu uz

vytvorené). Pri kliknuti na nastroj sa moZe jemne pootocit, zatriast

(skas kliknat na bubienky), alebo zmenit farbu. Mozes tam vloZit aj
postavu hudobnika/cky, pre ich hlas méZze§ vyuZit zvuky zkniznice  Qbr. 16Uk4zka z projektu
programu Scratch, ktoré ndjde$ v adresari Vocals (v zdlozke Zvuky Hudobné nastroje

vybranej postavy kliknes na tlacidlo Import).

7 obrazok husli stiahnuty zo stranky http://www.clker.com/clipart-violin.html, obrazky inych nastrojov stiahnuté zo stranky
http://www.valdosta.edu/~jamturner/
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Stredne pokrocili

DOKONCI PROJEKT — AKVARIUM SKUSAJ SAM — ZMENIT

Otvor projekt Akvarium a dokonci ho tak, aby plavajuca rybka po
kliknuti zmenila svoj smer na opacny. Do akvaria vloz dalSie rybky
(Obr. 17), najjednoduchsie kopirovanim prvej. Ak prvej z nich

najprv dokoncis scenar a az potom ju skopirujes, kopia rybky bu-

de mat uzZ hotové scenare. Potom jej uz staci zmenit len kostym,
aby boli rybky odlisné. Nastav im aj réznu rychlost pohybu. Obr. 17 Ukazka akvaria
Pridaj rybkam po kliknuti aj rozne iné akcie — niektoré sa mozu zvacsit, zmensit, zmenit farbu, povedat

nie¢o, pomysliet si, pripadne sa po kliknuti na ne moze prehrat nejaky zvuk.

 TIP — KOPIROVANIE POSTAVY

Pri kopirovani postavy sa kopiruju aj jej scenare, kostymy a zvuky — nova postava bude mat teda rov-
naké scenare, ako jej ,predok”, ale to neznamend, Ze ich nemdzes dalej [ubovolne upravovat. Ak
chces vytvorit viacero postav srovnakym spravanim (scenarmi), vytvoris najprv jednu postavu aj
s kompletnym scendrom aaZz potom ju skopirujes a pripadne zmenis jej kostym (ako v projekte

Akvarium), prip. Inak upravi$ jej scenar (v projekte Akvarium menis rychlost pohybu kazdej rybky).

: Postavu skopirujes tak, Ze na riu klikne$ na paneli postav a scény pra-

vym tlacidlom mysi a z ponuky vyberie$ moznost kopirovat (Obr. 18)

ukai sa
: exportovat tato postawvu
. . P el | 3 . kopirovat
i alebo zvoli$ nastroj peciatka = a klikneS na postavu, rLEiT

ktord sa ma skopirovat. Nezabudni jej eSte pred skopirovanim Obr. 18 Kopirovanie postavy
nastavit spravny tip otacania (napr. len viavo-vpravo E], ak chces, aby :

i sa postava po odrazeni neotocila dolu hlavou).

AKO NA TO? AKVARIUM

Na zmenu smeru rybky po kliknuti budes potrebovat kartic¢ky :

a . Aku ciselnd hodnotu je potrebné do karticky zadat, aby sa otocila

do opacného smeru?

éRybku skopirujes tak, ako vidis v predchadzajucom tipe. Nezabudni prvej rybke este pred jejé
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skopirovanim nastavit spravny tip otacania (len vI’avo-vpravoE), aby sa po odrazeni alebo kliknuti

neotocila dolu hlavou.

: UPRAV PROGRAM
Otvor projekt Farebny kruh, spusti ho a sleduj, ako posta-

va kresli farebny kruh. Zmen v programe hodnotu v jed-

nej karticke tak, aby boli jednotlivé ,IUce” blizSie pri sebe,

ako na Obr. 20. Podobné farby lucov ako na Obr. 20

dosiahnes tak, Zze bude$ sfarbou pera menit aj jeho

e e e Obr. 19 Farebny
odtier pomocou karticky . kruh Obr. 20 Farebny kruh

upraveny

otof sa o L3 - stuphow posun 5a o . krokow
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Pokrocili

| SKUSAJ SAM — HRA $IKOVNA RUKY

V zavereénom projekte sa pokusis vytvorit hru. V nej sa bu-
de postava — hrac, pohybovat za kurzorom mysi, ktory sa
hrac snazi udrzat na vyznacenej trase (chodba, tunel). Ne-
smie sa ale pritom dotknut farby, ktorda je mimo tejto
vyznacenej trasy. Hrac vyraza zo Startovacej pozicie a snazi

sa dostat do ciela. Ak sa hrac¢ do ciela dostane, postupuje

: do dal3ieho, nérognejiieho levelu. V pripade, Ze sa dostane ciel
: mimo vyznafen( trasu, scéna sa zmeni a obrazovka Obr. 22 Hra Sikovné ruky
: ozndmi koniec hry. Ak dorazi ai do ciela v poslednom

i leveli, zdvereénd obrazovka ozndmi vitazstvo. Ukazka tu.

nastav pozadie poz

dotyka sa farby 2
[: zrnen scenu prehral

e, nastav pozadie p
dotyka sa farby 2
Obr. 23 Ukéika EEEESE zmen sa na lvl 2
bludiska chod'na poziciu x: G v: nastav pozadie pozadies
[ R e =
- dotyka sa farby [l 2
scanu prehral
I ‘ [:1 zmen sa na vl 3
l nastav pozadie pozadie3
LOOOOSEEEEER! wyraz kb uk:

Obr. 25 Scenare scény: po prijati
spravy sa nastavi prislusné
pozadie

posuin 5a o krokow

)

Obr. 24 Scenar hraca, ktory sa
pohybuje v smere ukazovatela mysi
rychlostou dva kroky a kontrola toho,
i nevybocil z vyznacenej trasy alebo
sa naopak nedostal do ciela

Obr. 26 Obrazovka,

ktora sa zobrazi po

tom, ¢o hrac opusti
vyznacenu trasu

: SKU3AJ SAM — HRA SUBOJ

i Skus teraz vytvorit hru pre dvoch hracov. Kazdy z nich ovldda svoju postavu len smerom nahor a nadol :
pomocou zvolenych klaves a popritom striela (na Obr. 27sU naboje autobusy a lietadld). Si¢asne moze
i letiet ,,vzduchom® od jedného hréaca viacero striel, napr. tri. Kazdému hracovi sa pocita skére — pocet :

zasahov. Na konci hry (napr. ak dosiahne jeden z hracov skore 10) sa oznami vitaz. Ukazka tu.

10
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po kliknut na

po staceni klavesy Zipka hore

nastaw smer nastav 2

oblet si kostym g

chod’ na poziciu x: v: [

stale opakuj

po sHafeni klavesy :

nastaw smer |na
Yyrazr smerom @ Ssmer

Obr. 28 Nastavenie posufi =2 o g krokav
hodnoty premennej smer ak narazis na okraj, odraz sa
Obr. 27 Ukazka scény z hry: Eervené po stlaceni Sipky -

Zmen

strasSidlo utoci na draka — vystreluje
autobusy. Zeleny drak zasa utoci
strelami v tvare oranZovych lietadiel

po sHaceni lklavesy medzerounik

WYIaZ SIMerom m

opakuj pokial’ nenastane dotykasa %

posli vSetiym  win

=

posun 5a o krokow

e = Obr. 29 Ukazka scenara
hraca: ak sa ho dotkne
strela, odrata sa mu Zivot

Obr. 30 Scenar strely: po stlaceni klavesu medzernik sa vystreli

SKUSAJ SAM — HRA LAPANIE

Skus naprogramovat hru, v ktorej sa bude hra¢ (modra postava)
pohybovat vpravo a vlavo pomocou Sipok a chytat predmety,
ktoré padaju zhora®. Ukazku si mozes pozriet tu. Ak padajuci

predmet hrac chyti skoér, ako dopadne na zem, prirdta sa mu

bod ku skére (nazaciatku je nulové). Ked dopadnu vsetky
predmety, hra oznami, aké skére hrac nahral. Ak nahrd piny
pocet bodov, zmeni sa scéna a hracovi zagratuluje (pripadne aj & *

zaznie zvuk, napr. fanfary). Obr. 31 Ukazka z hry Lapanie

8 obrazok bomby stiahnuty zo stranky http://www.clker.com/clipart-6795.html
9

obrézok bomby s expldziou stiahnuty zo stranky http://www.shutterstock.com/pic-59795170/stock-vector-illustration-of-
a-cartoon-bomb-with-explosion.html
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