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Vyukovy material je uréen pro Ucastniky zajmového krouzku programovani SCRATCH na zdakladni Skole.
Obsahuje navod na kresleni pozadi, pohyb postavy a ovladani pohybu postavy kurzorovymi Sipkami.
Ucastnici vytvofi prvni hru Kocour chodi v bludisti. Sou¢dsti navodu je i jednoduchy postup, jak vytvaret a
prepinat levely hry.

Kresba vlastniho pozadi

Pro tvorbu vlastniho pozadi klepnéte v okné Scéna na prdzdné pozadi a pod horni nabidkou vyberte
zélozku Pozadi. Zobrazi se vlevo nahled zatim jednoho prazdného pozadi (scény). Uprostied obrazovky je
okno vektorového editoru.

MuUzZete nejprve nakreslit rastrovou grafiku po zadani prikazu Pfevést do bitmapy.

Kewtjm  pozadil
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Nyni mate k dispozici nastroje, které znate z programu Malovani. Rastrové pozadi je pak vhodné
vektorizovat prikazem Preved na vektor, aby nedochazelo pfi zobrazeni na monitorech s vysSim
rozliSenim k rozostfeni obrazu.

Kreslit pozadi Ize od pocatku ve vektorovém reZzimu. Nakreslime tak nové pozadi - bludisté pro kocoura.
Pro vloZeni prazdného pozadi je bud vpravo dole v okné Scéna, nebo vlevo dole v nahledu pozadi tlacitko
Vybrat pozadi (Obraz+). Najedte na néj mysi (neklikejte) a z rozbalené nabidky vyberte nastroj Kreslit.
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Nakreslete vodorovny a svisly cerny obdélnik. Na okraji platna mliZzete pretahovat pres okraj. Kopirovanim
a presunem obdélnik( nakreslete celé bludisté. Pro pretazeni o maly kus doporuduji pouZivat kurzorové

Sipky. Jako vychod z bludisté nakreslete zeleny obdélnik.

Vytvorte kopii prvniho bludisté a upravte ji. Kdykoli budete chtit, mQzZete vytvaret dalsi bludisté (levely).

Vypinie . v obry . »
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Programovani hry Kocour chodi v bludisti

Do projektu pridejte dalsi postavu — mys. U kocoura nastavte velikost 20, u mysi 15. M{zZete to provést
vloZenim pfikazu nastav velikost na % z nabidky pfikaz(i Vzhled hned po startu programu. Program

T EVROPSKA UNIE S T - =
* * Evropské strukturaini a investiéni fondy %I j I h o m o ravs ky kraj

* * o Operaéni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani



jsme
nadani

budeme startovat zelenym praporkem.
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nastav velikost na @ %

nastav velikost na e %

Dale nastavime startovaci pozice kocoura v levém hornim rohu a mysi ve vychodu z bludisté. Pfesunte
kocoura a mys na uvedena mista a do programu nastavte prikaz sko¢ na x: y: z nabidky pfikaz( Pohyb.

Dale uz budeme programovat jenom kocoura a z nahled(l obrazovky zmizi jeho miniatura.

Pohyb kocoura budeme ovladat kurzorovymi Sipkami. Pro otoceni doleva po stisku klavesy vlevo
pouzijte p¥ikaz po stisku klavesy (mezernik) z nabidky prikaz(i Udalosti. Z roletky pfikazu vyberte Sipka
vlevo. Pod prikaz po stisku klavesy Sipka vlevo zasurnite pfikaz nastav smér 90 z nabidky pfikaz(i Pohyb.
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Ciselny udaj prepiste na -90, piipadné na néj klepnéte mysi a pouzijte $ipku pro nastaveni sméru.
Podobné vytvorte prikazy pro oto¢eni doprava.

PFi pohybu nahoru a dold nebudeme kocoura otacet. Ponechejte ptikazy po stisku klavesy (Sipka
nahoru) a po stisku klavesy (Sipka dold) zatim prazdné.
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Ovérte si, Ze se pfi pohybu kocourem po scéné smérem nahoru zvySuje souradnice y. PFi pohybu
smérem doll se souradnice y naopak sniZuje. Pfi pohybu vpravo se zvysuje souradnice x, pfi pohybu
vlevo se souradnice x naopak snizuje. VloZzte pod pfikaz po stisku klavesy (Sipka nahoru) pfikaz zmén y
0 5 z nabidky ptikaz( Pohyb.

Vi d

Pero nastav smérk  ukazateli mysi »

ZmEn x o @
nastav x na

Podobné doplnite ptikazy i pro dalsi kurzorové klavesy..
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po stisku klavesy  Sipka nahoru »

po stisku kiavesy  Sipka doll po stisku klavesy  3ipka vpravo «

po stisku Kldvesy  3ipka vievo «

nastav smér @
ZmMEn X o e

Po spusténi programu mUzZe kocour prochazet i pres stény bludisté. Odnauc¢ime ho to pomoci prikaz(
s uzitim cyklu. KdyZ bude chtit projit pres zed, vrati se na startovaci pozici.

Z nabidky ptikazt Ovladani vyberte prikaz Opakuj stale. Do cyklu vloZte podminény prikaz kdyZ (néco
plati), tak proved z nabidky Ovladani.
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. Ovladani

Pohyb

Operatory
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Podminku (néco plati) tvori pfikaz dotykas se (barvy) z nabidky Vnimani.

Scenare & Kostymy ) Zvuky
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‘::_7_::‘ vzdalenostk  ukazateli mySi »

Udalosti

-
O\rladam Lenel Jak se jmenujes

peratory klavesa mezemik »  stisknuta?

Barvu presné vyberte pomoci nastroje kapatko, které se zobrazi po najeti mysi na barvu ve vloZzeném
prikazu dotykas se (barvy). Kapatkem pak naberte barvu zdi bludisté. S vybérem pomize zvétseni
obrdazku. V pfikazu se zobrazi aktualné vybrana barva.

Barva 0
.
Sytost 0

Jas 0

Casti proved prikazu kdyZ (néco plati) tak proved je prikaz skoku na startovaci pozici. Zkopirujte tento
startovaci prikaz, kdyz na néj klepnete pravym tlacitkem mysi a vyberete prikaz kopirovat. Vlozte ho
do ¢asti proved. Cyklus pfipnéte pod startovaci ptikazy.
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po kliknuti na

nastav velikost na @ ]
st rox €D v @

po kliknuti na

nastav velikost na () %

Kopirovat opakuj stale

Pridat poznamku g o
kdyz  dotykas se barvy 1?7 tak

wcrox G v @

Smaz blok

Nyni uz mlze kocour projit bludistém a na jeho konci ho ¢ekd odména v podobé mysi. Vytvorime dalsi
podminény pfikaz, ktery nam prepne dalsi pozadi (level). Zkopirujte pfedchozi podminény pfikaz a
vyjméte z néj ¢asti (néco plati) a proved.

Podminku (néco plati) nyni tvofi pfikaz dotykas se (mys) z nabidky Vnimani. V tomto pfikazu se
vyskytuji vSechny postavy v projektu.
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Vzhled P v
. ukazatele mysi
Zvuk >

okraje
Udalosti mys

(eviel Jak se jmenujes?

odpove

Ovladani

Casti proved piikazu kdy? (néco plati) tak proved jsou piikazy dal$i pozadi z nabidky prikaz(i Vzhled a
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prikaz skoku na startovaci pozici. Vlozte je do ¢asti proved. Podminény ptikaz pfipnéte pod predchozi
podminény pfikaz do cyklu.
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po kliknuti na

nastav velikost na () %
skoZ na x: ¥ @
opakuj stale

kdyZz  dotykas se barvy

skot na x @ Y- @

kdyz dolykdSse mys < ? _fak

dal3i pozadi

U podminek v cyklu mizZe nastat problém, pokud mys obsahuje na okraji stejnou barvu jako stény
bludisté (provede se pak prvni podminka v cyklu).

EVROPSKA UNIE

erint o Vi, et i 'j" jihomoravsky kraj

ADEZE A TELOVYCHOVY



jsme
nadani

¥ jcmm

Pocitadlo levell

Program muzZeme vylepsit pridanim pocitadla leveld. Nejdfive vytvofime proménnou Level. Z nabidky

prikazli Proménné vyberte pfikaz Vytvof proménnou.

= Scénafe .’ Kostymy ofn Zvuky

Proménné

Pohyb
Vytvol proménnou

VZh led Vytvor seznam
zwk  Moje bloky
O Vytvorit blok

Udalosti

. Pero

. »  Peowypnl

V zobrazeném dialogu zadejte nazev proménné Level a potvrdte kliknutim na tlacitko OK.

Nova proménna

Nové jméno proménné:

Level

@® Pro viechny O Jen pro tuto
postavy postavu

Po vytvoreni proménné se zobrazi ukazatel na scéné. Lze jej zneviditelnit zrusenim zatrzitka u ndzvu

proménné.
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Proménné

Viytvol promé&nnou

Ve scénafi nastavte hned po startu programu proménnou Level na 0. V dalsi ¢asti programu, ktera
nastavuje prechod do dalsSiho levelu nastavte zvySeni proménné o 1. Vlozte potiebné prikazy z nabidky

prikaz(i Proménné.

O Proménné

Vytvol proménnou
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Ovladan
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= Vytvor seznam
Operatory
Moje bloky
Vytvofit blok
Maje bloky Pero
#
Pero ,’ smaz
,’ otiskni se
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Hru muzete dale vylepsit

NeZ se spolecné naucime méfit Cas hry, pfidavat nepratele a bonusy a dalsi vylepseni, mizZete hru déle
vylepsit nakreslenim dalSich pozadi.
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