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VYUZiVANIE SURADNIC A VSTUPOV
TVORBA VLASTNEJ HRY

Tematicky celok / Téma ISCED / Odporucéany roénik

Algoritmické rieSenie problémov: ISCED 2 /5. - 6. ro¢nik
e analyza problému,
e jazyk na zapis rieSenia,
e postupnost prikazov
Reprezentacie a nastroje:
e pracas grafikou

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e zaklady prdace v prostredi Scratch

e rieSenie algoritmickych uloh bez pocitaca

e ovladanie prostredia Scratch, orientacia v skupinach prikazov, ovladanie grafickych efektov,
ovladanie klavesnicou

Ciele
Ziakom osvojované vedomosti Ziakom rozvijané zruénosti a spbsobilosti
Analyza problému Informatické myslenie
e popisat vztahy medzi informaciami e  (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace problém

vlastnymi slovami, (pos,tup).nosjci ’krokov ’na realizélciu nejakej ¢innosti
v ;oA . v . veducej k cielu, vytvarat scenare a storyboardy)
* uvaZovat o roznych rieseniach e  (DEK2) hierarchicka dekompozicia — hierarchicky
Jazyk na zapis rieenia rozdelit objekty /procesy na mensie ¢asti tak, aby
e pouzit jazyk na popis riesSenia problému - sa dali vyuZit pre dosiahnutie ciela (podproblémy
aplikovat pravidla, konstrukcie jazyka. rozdelit na mensie podproblémy)

., e  (VZO1) rozpoznat Easti procesu, ktoré maju
Pomocou postupnosti prikazov ) Dy S
podobné vlastnosti (¢len postupnosti, Casti

e riesit problém skladanim prikazov do programu)
postupnosti. e  (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy rieSiace problém
Prostredie Scratch: (postupnosti krokov na realizaciu nejakej ¢innosti

e suradnice veducej k cielu, vytvarat scenare)

e premenné — zobrazenie premennych, zmena
premennych
e ovladanie postavy klavesmi

Rieseny didakticky problém

Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky
Projektovd metdda e lokalna instaldcia prostredia Scratch3
Frontalna forma, praca vo dvojiciach alebo pristup na internet s online

editorom Scratch3
(https://scratch.mit.edu/)
e pracovny list pre kazdého Ziaka
e pracovné subory

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Preskusanie vytvorenych projektov, Ziaci si zahraju svoje hry.
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Uvop

Metodika sa venuje suradniciam a ovlddaniu postavy pmocou tlacidiel. V Uvode Ziaci pracuju s hotovym
projektom, s hrou Choppy Knight. Je to pocitacova hra, kde postavicka sa pohybuje v prostredi a zbiera
mince (poklad), pritom sa ma vyhybat prekazkam.

Nasledne naplanuju svoju vlastnu hru, na zaklade uUloh v pracovnom liste vytvoria svoj vlastny projekt.

V metodike pouZité projekty su dostupné aj online:
Choppy Knight:

https://scratch.mit.edu/projects/353873212/

Lov na syr

https://scratch.mit.edu/projects/358898916/

OSNOVA VYUCOVACE) HODINY:

1. Planovanie: Motivacna stratigicka hra — Chopppy Knight! Planovanie vlastnej hry. ( 10 min)
2. Realizacia: Planovanie a realizacia vlastného projektu — Lov na syr ( 30 min)
3. Prezentdcia: Skusanie vytvorenych hier (5 min)

PRIEBEH HODINY:

PLANOVANIE (CCA 10 MIN): MOTIVACNA HRA A PLANOVANIE VLASTNEJ HRY

V Uvode vyzveme Ziakov, aby si zahrali pocitacovu hru Choppy Knight!, ktora je vytvorend v prostredi Scratch.

Uloha1  Zghrajte 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?
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Odkaz na hru je aj v pracovnom liste a subor Choppy Knight.sb3 sa nachadza aj v prilohe metodiky.
Ovladanie hry:

Postavic¢ka sa pohybuje v prostredi a zbiera mince (poklad), pritom sa ma vyhybat prekazkam, ktoré su
ostré hroty. Ak spadne na prekazku, vrati sa na zaciatok v danom leveli. Pomocou medzery vie odhodit
zbran, aby zneskodnil strazcov. Postavicka sa ovlada sipkami hore, vpravo, vlavo ( alebo a,d,w).

Ak sa Ziaci zozndmia s hrou, spolo¢ne urobte rozbor projektu, a zistite:
e Kolko postdv sa nachadza v projekte hry? (14 postdv)
e Ako su zadefinované jednotlivé Urovne (LEVEL) hry? (Postava LEVEL obsahuje 12 kostimov)
e S ktorou postavou sa zacina hra?

(Pred spustanim sa zobrazi titulnd stranka — postava TB, a v scendri md udalost Pri kliknuti na
zelenu viajku.)

e Ako je naprogramované pohyb postavy Player? (pomocou Sipok)

REALIZACIA (CCA 30 MIN):

Vyzvite Ziakov, aby naplanovali a vytvorili svoju vlastnu hru s témou Lov na syr.
Ziaci moézu pracovat vo dvojiciach, ak spolo¢ne budl vytvarat projekt. Této metodika je odlisna od
predchadzajucich, Ziaci budu vytvarat jeden dlhsi projekt na celej hodine. V pacovnom liste budd mat
navody na jednotlivé riesenia, ale cely projekt od zaciatku budu vytvarat sami.

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.

V pracovnom liste je navrhnuty postup planovania a riesenia hry, ale ak Ziaci maju iné napady, nechajte
ich pracovat podla vlastného planu.

Spoloéne mbzZete diskutovat, aké elementy budete pouZivat.
e Postavy: myska, syr, chrobaci, labyrint
e Scenare: myska ovladana z klavesnice, ndhodné objavenie sa syra, nahodny pohyb chrobakov na

scéne
Navrhnuty postup rieSenia je nasledovny:
1. Ovladanie postavy mysky pomocou Sipok

2. Priprava hracej plochy — labyrintu
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3. Pohyb mysky v labyrinte
4. Syr a jeho ndhodné objavenie sa

5. Invazia chrobakov

1. Ovlddanie postavy mysky pomocou sipok:
Otvorte novy projekt a vyberte postavicku vyberte postavicku (napr. mysku — Mouse1)
pri kliknuti na
opakuj stale

stlaené Sipka hore v ' ? Postupne naprogramujte ovlddanie pre
kazdy smer pohybu.

Velkost mysky méZete nastavit tak, aby

ak stlatené Sipkadole v ?

bola mensia, a Sikovnejsie mohla

smerom pobehovat:

dop

pri kliknuti na

nastav velkost na @ %

opakuj stale

V Uvode Ziaci maju vybrat postavu, hlavnd hrdinu hry, ktord bude ovladat hrac. Myska z galérie ma dlhsi
chvost, mozno pri pohybe to bude prekazat, potom v editore upravte chvost na kratsi.

Pomocou znameho rozhodovacieho bloku vieme naprogramovat ovladanie Sipkami. Smer natolenia
postavy sa nastavi pomocou grafického uhlomeru.

V ndvode je postup na jednu Sipku, Ziaci maju doprogramovat ovladanie pre dalsie.
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2. Priprava hracej plochy: nakreslite

Postava = Mousel - x 206 Ty Seéna
labyrint.
Ukaz ® Zp Velkost 50 Smer 180
Otvorte kresliaci editor: e —
B |
Mouse1

o

= Scenare & Kostymy o) Zvuky
' == kostym  kostym1 =
o abrys u 2 Tu nastavte
hrabku
a farbu pera

[ N

J &

B Tu nakreslite

4 © labyrint,

H ak Shift je
zatlaceny,
budete
kreslit kolmé,

alzla rovné Ciary.

Hracia plocha ma byt nakresleny labyrint. Navrhujeme to nakreslit ako novu postavu v kresliacom editore.

Je to aj preto vyhodné, ak Ziaci budd vytvarat dalSie drovne hry (dalsi level), potom staci pridat novy
kostim pre postavu.

TaktieZ pri programovani kolizie postavy s labyrintom sta¢i nastavit:

dotykas sa labyrint » ? ‘
dopredu °
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3. Pohyb mysky v labyrinte dopliite program pre pohyb mysky, aby sa od steny labyrintu
odrazil. Urobte to pre kazZdu Sipku.

ak stlacené Sipka hore » ?

smerom o
dopredu o

ELS dotykas sa labyrint » ?

dopredu e

ak dotykas sa labyrint v ?

dopredu e

V tejto Casti doprogramuju len pohyb mysky tak, aby pri naraze na stenu labyrintu sa zastavil (zacuval
mierne) a neprechadzal cez stenu.
Tu sa mbze stat, zZe ak sas otodi prili$ blizko pri stene a jeho chvost sa bude dotykat steny, tak sa nepohne.

Odstranite to tak, Ze tahanim posuniete mysku, alebo skratite mu chvost @

4. Syr a jeho nahodné objavenie sa
Nakreslite aj syr, ako novu postavu, a umiestnite na stred kresliacej plochy :

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

Scratch uréi polohu kazdého budu scény pomocou suradnic:

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

104 Aktudinu polohu
160 | | postavy vidime aj
tu:
100
50
x=0
” y=0 L
-24; -200 -150 -100 -50 0 50 100 150 200 2'40 e x| 1B Ty

Velkost 100 Smer 90

-50

-100 | | ] B @

nt sy chrobaki

-150

-180

Syr mozu Ziaci nakreslit opat v kresliacom editore, treba ich upozornit, nech na konci nastavia jeho velkost
tak, aby sa zmestil do labyrintu, proste aby nebol prilis velky.

Rozmiestnenie mdzu naplanovat pomocou stradnic. Tu mdZete vysvetlit Ziakom, ak je potrebné uréenie
polohy. M6zZu nakreslit nejaky bod do uvedeného stradnicového systému a uréit koordinaty.

Umiestnenie syra ma byt nahodné na hracej ploche v rozmedzi:

sko€ na x: nahodne od do @ y: nahodne od do @

Aby syr nebol umiestneny Uplne na kraji, y suradnice zaddvame len do hranice 160.

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.
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Program pre jedného chrobdka méZe vyzerat aj takto:

pri kliknuti na

) D [
nastav velkost na @ | dotykad sa labyrint » ?

sko€ na x: @ y: @

ak dotykas sa Mousel + ?

zastav vSetko =

Naposledy umiestnime chrobékov, ktory budu prekazat myske. Ovladanim hrac¢ by mal obchadzat
chrobakov. Cim viac chrobdkov bude na hracej ploche, tym bude hra zaujimavejsia.

Kazdy chrobak ma byt na zaciatku umiestneny na inej suradnici.
Nakoniec by mali navrhnut dalssie vylepsenia hry.
MozZné napady:

e Pridat postavu, ktora nabije mysku energiou — pri kolizii posle spravu pre vsetkych chrobakov,
aby zmizli na uréity ¢as, kym volne méze sa pohybovat.

e Pridat postavu, napriklad ducha, ktory moze prechadzat aj cez steny, a tiez méze zastavit mysku.

e Pridat zazndm rekordného skére, ktory sa prepise, ak niekto ziska lepsie skére, ako bol doterajsi
rekord.

PREZENTACIA (CCA 10 MIN): SKUSANIE VYTVORENYCH HIER
Ziaci by mali zahrat vytvorené hry, vzdjomne preskusat a otestovat svoje projekty.

Na zaklade testovania by mali navrhnat dalSie vylepSenia a doplnenia do projektov.



