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Vyukovy materidl je uréen pro Ucastniky zajmového krouzku programovani SCRATCH na zakladni Skole.
Obsahuje navod na vylep3eni hry Ko¢ka lovi my$ na strance Scratche. U&astnici krouzku hru déle upravi
dle svych dosavadnich dovednosti a zkuSenosti.

V druhé ¢asti navodu je uveden vzorovy kéd hry Kocour lovi mys, pokud uUcastnici budou chtit hru
naprogramovat od zaklad( sami.

Vylepseni hry Koc¢ka lovi mys
VylepsSime hru Kocka lovi mys. Otevrete aplikaci Scratch na adrese:

https://scratch.mit.edu/projects/795177557/. Klepnéte na tladitko Pohlédni dovnitF.

Proctéte si kdd jednotlivych postav a kéd na pozadi. Postaval (kocka) mda dva kostymy. Prvni kostym
smazte, kostym a postavu prejmenujte na kocka.

= Scénafe ‘I Kostymy o Zvuky Postava kocka - x -137 I y 126

Ukézat @ @ & Velikost 100 Smér -41

*- & = o

3
Mouse1 Cat Postava2 backdrop-.

Kostym kocka

wpint . ’ oo u

Postavu Mousel prejmenujte na mys, postavu Cat na kocour, postavu Postava2 na znovu. Postavu
backdrop-1920 sma’zte.

Hay Field
480 x 360

Concert
480 x 360
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Nastavime, aby se mys vyskytovala pouze na poli a kocka za ni nemusela , litat“ do vzduchu. Pfed Upravou
kédu mysi a kocky upravime obrazek v pozadi. ZvétSime pole na uUkor oblohy. Pfepnéte na pozadi Hay
Field, klepnéte na tlacitko Pfeved na vektor. Roztahnéte obrazek smérem nahoru.

Prvni Upravou v kédu mysi bude zména velikosti mysi ze 70 na 30.

po obdrZeni zpravy Start v

nastav Skore + na o

nastav velikost nz @ o

Dalsi uprava v kédu mysi bude zména prikazu skok na (nahodna pozice) na libovolné misto na poli, tedy
skoc na x: (nahodné cislo od -230 do 230) y: (ndhodné cislo od -170 do -20).
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kdyZ startuje mij klon
kdyZ pozadi nazev =

zrus tento kion
sko€ nax: nahodné Eislo od [ss] @ y. nahodné Eislo od do @ ’

opakuj dokud nenastane = dotykas se kocka v 7

otoése (™ o @ stupfiti

dopfedu o m krokd

dalsi kostym

zafni hratzvuk  Coin »
zméin Skore v+ o °
cekej o sekund

klonuj sebe =

zus tento klon

’

Aby kocka nelitala ve vzduchu, pfidejte do kédu kocky podminény prikaz kdyz y mysi > 0, tak zmén y
o-10.

po obdrZeni zpravy Start »

opakuj stale
kdyz  ne dotykaSse ukazatele mysi v

nastav smérk ukazateli mysi »

dopredu o m krokt

rdyZ ymysi >

zZmény o @

Vymyslete dalSi upravy hry

Hru mGZete dale upravovat dle svych dovednosti a zkusenosti. Ctenim a Upravou ciziho kédu se hodné
naucite.
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Naprogramujte hru sami

Uvedenou hru mUzZete naprogramovat od zakladd sami. NiZze mate vzorovy kdd postav kocoura, mysi a
kdd na pozadi.

Kocour

po kliknuti na
nastav velikost na @ G
skot na x: e y: °

nastav otaceni  vlevo-vpravo v

opakuj stale

kdyz ne dotykas se ukazatele mysi» ? tak

nastav smér k ukazateli mysi »

dopredu o (i) kro

dotykas se barvy

po kliknuti na

po kliknuti na

opakuj stale

opakuj stale

sko&nax: | nahodné Zislo od @ do @ v nahodné cislo od m do @

kdyZz = dotykasse Kocour » 7?7 _tak

zmén pocet ulovenych mysi + o o

Zméfi cas v o m

skryj se

cekej o sekund

kel nahodné Gislo od o do o sekund
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Pozadi

Gratuluji k vyhte. Konec hry.
ZKus to znovu.

Woods Vyhra Prohra

s -@ )

piepni pozadina Vyhra =

==

prepni pozadi na Prohra +

|
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