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Vyukovy materidl je uréen pro ucastniky zajmového krouzku programovani SCRATCH na zakladni Skole.
Obsahuje navod na programovani hry Pong (Arkanoid). U&astnici krouzku hru dale upravi dle svych
dosavadnich dovednosti a zkuSenosti.

V druhé ¢asti navodu jsou uvedeny vzorové kddy mozné alternativy hry Pong.

Kresba pozadi a postav

Nakreslete pozadi hry.

hlavni
GRATULUTT!
VHRAL TST!

vyhra
PROHRAL JST!

prohra

VloZte nebo nakreslete postavu balének.
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Nakreslete postavy palka, cihla 1, ... Palku a cihly vloZte do scény.

Programujeme palku a balének

Palku budeme ovladat mysi. Vlozte kdd do scénare palka - neustdlou zménu x-ové soufadnice dle aktualni
pozice kurzoru mysi.
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po kliknuti na

opakuj stale

nastavx na x mysi

Vlozte kéd do scéndre baldonek. Po spusténi programu se nastavi hlavni pozadi a baldének bude
na startovaci pozici s nastavenym smérem pohybu (180 — dol(). Pokud se balének dotkne (barvy) podlahy,
prepne se pozadi na prohra a hra skondi.

Baldonek se bude neustale pohybovat nastavenou rychlosti (dopfedu o 5 krokt). Kdyz se dotkne palky,
prehraje se zvuk (water drop), nastavi se smér pohybu (0 — nahoru) a balének se mirné otoci o (ndhodné
¢islo od -30 do 30) stupnll. Pokud narazi na okraj (mimo podlahu), odrazi se.

po kliknuti na

prepni pozadi na hlavni =
sko€ na x: o y: o
nastav smér @

cekej dokud nenastane = dotykas se barvy
prepni pozadi na prohra

zastav  vSechno -

po kliknuti na
opaku] stale

dopredu o () kroki

kdyz dotykasse palka v ? _ tak

zacni hrat zvuk  water drop «

nastav smer o
otoEse (™ o nahodné éislo od @ do @ stupiid

kdyZ narazis na okraj, odraz se
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Programujeme cihly

Vytvorte proménnou cihly. Vlozte kéd do scénare cihel (cihla 1, ...). Kéd jednotlivych cihel se bude lisit
pouze v x-ové soufadnici dle startovaci pozice cihly.

Cihla se po startu programu ukaze na startovaci pozici a bude ¢ekat, dokud se ji nedotkne baldnek. Jesté
pred skrytim cihly po kontaktu s baldonkem se snizi proménna cihly o 1.

s rex QB v G

cekej dokud nenastane = dotykas se balonek » 7?7

zmén  cihly » oo

Programujeme pozadi

Vlozte kdd do scénare pro pozadi. Po nastaveni poctu cihel na scéné se ¢ekd, dokud nebude pocet cihel
roven 0. Pak se pfepne pozadi na vyhra a hra skonci.

po kliknuti na

nastav cihly + na o

cekej dokud nenastane cihly

prepni pozadina vyhra =

zastav vSechno =
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VylepsSete hru

Hru mUzete dale vylepsit napfiklad pridanim dalSich fad cihel, bonus. Inspirovat se miZete na strankach

Scratche.

Creaot by dor Cob

R ;o o ;" " -
P e

P e g g g e g

@

- ——
& arkanoid
kronwiz

ARKANOID Scratch Arkanoid

cobos96 - ivanoriola

\ ] ] ] ] ] ] ] | e
- - © Rea
- - O
(—)
Arkanoid A Breakout - Arkanoid ... Arkanoid
benjamin295 &e Santiago020267 andrewweb

Naprogramujte alternativy hry Pong

Arkanoid
Szpakowicz

e
ARKANOID

albertobartolome

MuZete naprogramovat rlzné alternativy hry Pong. NiZze mate vzorovy kéd hry, kde musite padajici
baldnky odpinkavat klepanim mysi. S pfibyvajicim poctem bodU se zvysuje rychlost balonkd.
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Balének

po kliknuti na

nastav rychlost * na e
sko€ nax:. nahodné Cislo od @ do @ y: @

cekej dokud nenastane = dotykas se barvy

prepni pozadina prohra »

zastav viechno =

po Kliknuti na
opakuj stale
dopfedu o | rychlost  krokd

kdyz dotykas se ukazatelemysi »* ? a  mys stisknuta?

body * o o
rychlost » o m

zacni hrat zvuk  water_drop =

nastav smér o
ototse (™ o nahodné Eislo od @ do @ stupiiii

kdyZ narazis na okraj, odraz se

Pozadi

po Kliknuti na

prepni pozadi na hlavni »

nastav body *+ na o

cekej dokud nenastane body = @

pfepni pozadi na vyhra »

zastav vSechno
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