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Krouzek programovani
SCRATCH - klonovani — Auticka
LOGIKA A MATEMATIKA
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Vyukovy material je urcen pro uUcastniky zajmového krouzku programovani SCRATCH na zdakladni skole.
Obsahuje navod na tvorbu animace pohybujicich se auti¢ek. Ucastnici rozsifi dovednosti ziskané
pfi programovani dfive vytvorenych animaci a her.

Vlozeni auticka a stredové ¢ary

Pro hru budeme potrebovat postavu auticka a stfedovou c¢aru. Kostymy nakreslete v editoru Scratche.

Dale nakreslete hlavni pozadi hry, pozadi vyhra a prohra..

SUPERI{ZDA! UF. KARAMBOL.
GRATULUJL K VYHRE . ZKUS TO ZNOVU.

EVROPSKA UNIE

Europre skt a esn oy jihomoravsky kraj

Operaéni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani MINISTERSTVO SKOLSTVI,
MLADEZE A TELOVYCHOVY



jsme
nadani

¥ jcmm

Vytvoreni proménné €as

Vytvorte proménou c€as.

»= Scénare ‘l Kostymy

. Proménneé

Pohyb
. Vytvof promé&nnou
Vzhled . @
v

Zvuk a
nastav €as v+ na
Udalosti zméii Cas* o o
[o=LED I LkaZ proménnou  Gas v
Vnimani skryj proménnou ¢as v
r %

Programujeme auticko

Po startu nastavte auticko do popredi vloZzenim prikazu pfepni na vrstvu (popfedi). Zadejte startovaci
pozici v dolni ¢asti obrazovky.

Nastavte pohyb auti¢ka pomoci kurzorovych Sipek zménou x-ové souradnice i y-ové souradnice. Aby
nevjizdélo na travu, nastavte pfi dosaZeni povoleného rozsahu x-ové soutadnice, zménu x-ové soufadnice
v opacném sméru.

po stisku klavesy  Sipka vievo » " A =
po stisku klavesy  Sipka nahoru « ey | gy =
prejdi na vrstvu  popiedi = zZmén x o o
Zmén x o m
sko& nax: nahodné Eislo od m do @ Y @

opakuj stale

zméh x o e

zméh x o e

.
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Programujeme stifedovou ¢aru

K animaci pohybu auta po silnici pouZijeme klonovani neviditelné stfedové Cary. Jesté pred vlastnim
klonovanim nastavte neviditelné ¢are startovaci pozici uprostred v horni ¢asti scény. Mezi vznikem klonl

nastavte ¢asovou prodlevu.

Klony se objevi a budou se pohybovat zménou y-ové soufadnice. Ve chvili, kdy dosahnou dolniho okraje,

zmizi.

kdyz startuje mj klon
skryj se

—

Zmény o e

kdyz y

zrus tento klon

=

Aby se po startu programu neobjevila pouze jedna stfedova Cara, pridejte do scény docasné stiedové
Cary. Poutzijte k tomu kopie kostymu cary, kde upraite y-ovou soufadnici a zruste klonovani.

auto cara cara3 carad

caras caraé cara7 carad

— )

opakuj stale

Zmeén y o e

zrus tento klon

2

e
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Vlozeni auticek (prekazky)

VloZime do projektu auti¢ka (prekdzky). Prvni bude auticko, které bude muset hrac¢ predjet, druhé bude
auticko v protisméru, kterému se bude muset hrac vyhnout.

L = -

auto Cara auto2 auto3 cara2
g

cara3 carad caras carab cara7

carag

Obé auticka vytvorte zkopirovanim postavy plvodniho auticka, pridejte kopie kostymu a zmérite jim
barvu.

E 2
= pea
e Ces
kostym2 kostym2
225x 138 225 % 138
3 3
S == [
) Yo"
kostym3 kostym3
225x 138 225 x 138
4 4
P = e a
[— B =
kostym4 kostym4
225 x 138 225% 138
5 5
kostyms kostym5
225 x 138 225 % 138
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Upravte kod auta, které musi hrac predjet tak, aby se objevovalo v ndhodném case nahofe na scéné a
pomalu se pohybovalo smérem dolli (zménou y-ové souradnice). Aby nedochazelo k pfiblizeni auticek
(pfekazek), vliozte do scénare kéd podle navodu.

po kliknuti na

kdy?Z startuje muj klon

prejdi na vrstvu  popiedi «

skof na x: nahodné Eislo od @ do @ y: @

zmén kostym na  nahodné cislo od o do o

opakuj stale

zméiiy o nahodné isio od () do @

kdyZz dotykaSse okraje » 7 _ftak

opakuj stale

Idonuj sebe =

gekej nahodné Gislo od @ do @ sekund

zrus tento klon

kdyZ vzdalenostk auto3 -

Zmén y o o

kdyZ vzdalenostk autod =« < @ tak

Zmény o o

Kéd auta v protisméru upravte obdobné.

po Kiknuti na kdyZ startuje muj klon
ukaZ se
prejdi na vrstuu  popredi Zméfi kostym na | nahodné isio od () do @)

sko€ nax: nahodné Eislo od @ [+4] @ y @ opakuj stale
opakuj stale zmény o nahodné Eislo od o do e

klonuj sebe = kdyz = dotykas se okraje + ? _tak

fekej nahodné Eislo od @ do @ sekund TS (o

kdyZ vzdalenostk auto2 =

Zmény o e

kdyZ vzdalenostk auto?2 » < @ tak

ZMEny o e
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VIozeni stromu

VloZime do projektu postavy stromU. Kostym nakreslete v editoru Scratche.

. = - e

auto Cara auto2 auto3 strom
strom2 cara2 cara3 carad caras
carab cara’ caras

Koéd stromu je podobny kddu stfedové Cary. Pohybuje se stejnou rychlosti.

kdyZ startuje mij klon

opakuj stale
skot na x @ y: @ =

- Zmeény o e
opakuy) stale

kdyz dotykas se okrae » 7?7 _fak

klonuj sebe =

zrus tento klon
Eekej nahodné cisio od () do @) sekund
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Interakce auti€ek a autiCka se stromem (karambol)

Do scénare auticka vloZte vyslani zpravy karambol pfi havdrii auticek nebo nabourani auticka do stromu.

po kliknuti na

opakuyj stale

kdyz dotykaSse auto2 v 7 _fak

vysli zpravu  karambol =

kdyz dolykaSse auto3 = 7 _fak

vysSli zpravu  karambol »

kdyz dotykdSse strom e 7?7 _fak

vysli zpravu  karambol +

kdyz dotykasse strom2 = 7 _fak

vysli zpravu  karambol «

Nastaveni programu — vyhra a prohra

Uspéch (vyhru) ¢i netspéch (prohru) nastavime do scénare pozadi. Po startu programu nastavte startovaci
pozadi (start) a proménnou ¢as na 0. Pribéh ¢asu nastavte zndmym zplsobem pomoci cyklu. Pokud hraé
zvladne bez karambolu jezdit 300 s, pfepne se pozadi na vyhra a hra bude Uspésné ukoncena. Jestlize se
hrac srazi s jinym autem nebo narazi do stromu (zprdva karambol), pfepne se pozadi na prohra a hra
skonci.

po kliknuti na po kliknuti na po stisku klavesy c¢ »

nastav cas v na @

prepni pozadi na start » opakuj stale

nastav ¢€as v na o cekej o sekund

&ekej dokud nenastane & Zmén cas v o o

po obdrZeni zpravy karambol

Zméfipozadina vyhra =

zmér pozadi na prohra v

zastav vSechno » zastav  viechno =
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