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Výukový materiál je určen pro účastníky zájmového kroužku programování SCRATCH na základní škole. 
Obsahuje návod na úpravu dříve vytvořené hry Kocour chodí v bludišti pro ovládání na dotykové 
obrazovce. V další části je popsán postup převedení projektu ve Scratchi do podoby webové stránky, aby 
šlo projekt spouštět i na tabletu nebo mobilu. 

 

Dotykové ovládání hry Kocour chodí v bludišti 

Otevřete ve Scratchi dříve vytvořenou hru Kocour chodí v bludišti. 

 

Pro dotykové ovládání doplníme do projektu tlačítka. Vhodné jsou volně použitelné obrázky ve formátu 
SVG. Šipku lze nakreslit v editoru Scratche, použít hotovou z galerie Scratche, nebo obrázek se šipkou 
stáhnout z internetových galerií, například Clker.com (http://www.clker.com/). 

                

Vložte do programu šipky z galerie Scratche, nebo šipku staženou z Internetu. Stačí stáhnout jedinou šipku 
a otočení provést v editoru programu Scratch. U každé šipky nastavte velikost kostýmu a startovací pozici. 

http://www.clker.com/


 

 

 

 

 

U postavy kocoura oddělte kód pro jednotlivé kurzorové šipky a spouštěč po stisku klávesy (). 

 

Pro každou z postav šipek vytvoříme zprávu (volání). Pro levou šipku zprávu vlevo, pro pravou šipku 
zprávu vpravo, pro šipku nahoru zprávu nahoru, pro šipku dolů zprávu dolu. 



 

 

 

 

 

Rozdělený kód upravíme vložením zpráv. 

 



 

 

 

 

Převod projektu do podoby webové stránky 

Abychom mohli spouštět vytvořený projekt na libovolném zařízení v internetovém prohlížeči, převedeme 
hotový projekt do podoby webové stránky. Spusťte webovou stránku https://packager.turbowarp.org/. 
Zapněte si překlad stránky do češtiny. 

Vyberte projekt výběrem přepínače Soubor a klepnutím na tlačítko Zvolit soubor. 

 

Zkontrolujte nastavení rozlišení 480 × 360. Velikost obrazovky projektu se přizpůsobí velikosti obrazovky 
zařízení. 

 

Dále upravte název stránky, který se zobrazí v záhlaví stránky. 

https://packager.turbowarp.org/


 

 

 

 

Můžete nechat zobrazit zelený praporek a červené STOP tlačítko, nebo nechat projekt startovat 
automaticky. 

 

Na závěr ponechte výběr generování HTML a klepněte na tlačítko Balíček. 

 



 

 

 

 

Spuštění projektu na dotykovém zařízení 

Vygenerovaný soubor (html) spustíme na dotykovém zařízení ve webovém prohlížeči, když na něj 
poklepeme v průzkumníku souborů. Obvykle ještě potvrzujeme tlačítkem Spustit nebo Otevřít. 

Pokud vygenerovaný soubor zašleme v příloze e-mailem, stačí obvyklým způsobem přílohu stáhnout a 
otevřít výše popsaným způsobem. 


