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SCRATCH - PRACOVNY LIST 9
HRY NA IHRISKU V SCRATCHI — (SURADNICE A VSTUPY)

MOTIVACNA HRA

Uloha 1  Zahrajte hru Chopyy Knight:
https://scratch.mit.edu/projects/353873212/

Pozrite sa na program v Scratchi, a zistite aké postavy
su v projekte.

Kde je definované pozadie jednotlivych levelov?

REALIZACIA

Uloha 2 Vytvorte svoju vlastnu hru s témou Lov na syr, kde:

e  Myska ovlddand pomocou Sipok v labyrinte ma ndjst svoj syr, ktory sa ndhodne objavi
na urcity cas,
e v labyrinte nech sa pohybuju aj chrobdciky, s ktorymi ked'sa stretne, lov sa ukonci.

MoébZete postupovat aj takto:
1. Ovlddanie postavy mysky pomocou Sipok: Otvorte novy projekt a vyberte postavicku

(napr. Mousel)

opakuj stale

stlatené Sipkahore v ?
Postupne naprogramujte ovlddanie pre
kazZdy smer pohybu.

ak stlacené Sipkadole v ' ? Velkost mysky méZete nastavit tak, aby bola

mensia, a Sikovnejsie mohla pobehovat:
smerom

dog

nastav velkost na @ %

opakuj stale
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2. Priprava hracej plochy: nakreslite labyrint.

Otvorte kresliaci editor:

Scéna
Postava = Mousel - x| 206 T v a2
iz @ | @ Velkost 50 Smer 180
‘ﬁ- Pozadia
B '
Mouse1
= Scendre & Kostymy &) Zvuky
1 - .
kostym  kostym1 [ ) L -

kostym1
480% 372 vypli obrys u - 20

Tu nastavte
hribku

P

L a farbu pera

J o

& T

4 O Tu nakreslite
labyrint,

a y
ak Shift je
zatlaceny,
budete

kreslit kolmé,
m Q : @ & (i
rovné Ciary.

3. Pohyb mysky v labyrinte dopliite program pre pohyb mysky, aby sa od steny labyrintu
odrazil. Urobte to pre kaZdu sipku.

ak stlatené Sipka hore v ?

smerom o
dopredu o

ak dotykas sa labyrint » ?

ak dotykas sa labyrint »+ ?

— e —) doprecs @)
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4. Syr a jeho nahodné objavenie sa

Nakreslite aj syr, ako novu postavu, a umiestnite na stred kresliacej plochy :

ﬁ?’

Postava syr sa md ndhodne objavit na scéne. Ak sa myska ho dotkne, md spocitat skore
a preskocCit na nové miesto.

Scratch urci polohu kaZdého budu scény pomocou suradnic:

e x-ové suradnice su vodorovné od -240 do 240
e y-ové suradnice su zvyslé od -180 do 180

. Aktudlnu polohu
N 1= N O postavy vidime aj tu:
................. 100
.................. sl
x=0 | | - x 128 ty =
y=0 4
240 200 150 100  -50 0 50 100 150 200 24p 3 Velast {100 Swar \_®
. . . &
o3 EeEsg sans | %
| | | labyrint syr chrobak
ioo . . .
................. ASO
y
180

Ndhodné umiestnenie syra méZeme naprogramovat napriklad takto.

pri kliknuti na

prejdina vrchni * vrsivu

nastav skdore *+ na o

opakuj stale

sko€ na x: nahodne od @ s [o] @ y: nahodne od @ do @

cakajazkym  dotykaSsa Mousel »+ ?

zmen skore * o 0
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5. Invazia chrobdkov

Umiestnite chrobdkov na konkrétne miestd scény, a spustite ich v labyrinte. Mali by sa
pohybovat nevypocitatelne, napriklad pri narazeni o stenu by sa mali otocit bud'do
prava alebo dolava. Ak sa zrazia s myskou, hra sa skonci.

Program pre jedného chrobdka méze vyzerat aj takto:

opakuj stale

dopredu o

ak dotykas sa labyrint v+ ?

pri kliknuti na

nastav velkost na @ %

sko€ na x: @ y: @
dopredu o
ak nahodne od o do o = o

ak dotykas sa Mousel » ?

zastav vSetko =

Pridajte dalsich chrobdkov, aby hra bola zaujimavejsia.
Vylepsite hru podla vliastného ndvrhu, budte smeli a kreativny @

Napiste zdznam o planovanych vylepSeniach.
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