Scratch: Chytni ko¢ku

Vasim ukolem je chytat mysi koCku, ktera ndhodné utika po obrazovce. Hru si miiZete vyzkousSet
napriklad zde: https://scratch.mit.edu/projects/470669556/

Postup vyvoje

Spustime si novy editor: https://scratch.mit.edu/projects/editor/

Standardné by editor mél jiz zobrazovat postavicku kocourka a bilé pozadi. Nejprve doporucuji
pozadi zménit na néco, co se bude vice hodit k Vasi hie (ikonka obrazku v pravo dole). Nasledné
doporucuji zmenSit kocourka ,,Postava 1“ pomoci vlastnosti v pravé ¢asti obrazovky a nyni uz se
miiZeme vrhnout do vlastni logiky hry.

V této he bude cela logika hry implementovana pouze v nasi postavé kocourka. VZdy se ujistéte, Ze
mate vybranou postavu, se kterou chcete pracovat.

Pirehled

Pro naSi hru budeme potfebovat, aby:
kocourek mnouknul, kdyZ na néj hrac klikne
kocourek neustale nékam utikal
neutekl z obrazovky
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4. otacel se a ménil smér pohybu

5. hrac ziskal za chyceni kocourka body
6

. bonus: pfi ur¢itém poctu bodi by méla hra skoncit

Jak na to

(1) zde je potreba si uvédomit, kdy chceme, aby kocourek mnioukal. Je to po spusténi hry? Je to po
stisknuti klavesy? ... ne, potfebujeme, aby na soucasnou postavicku hrac klikl.
Blocek, ktery presné toto sleduje je v ,,Udalosti“ — “Po kliknuti na mé“. V3e, co k
tomuto blocku pripojime se vykona po ,,kazdém“ kliknuti na ,,tuto® postavu.
Prehrati zvuku lze pak realizovat pomoci bloCku ,,Zacni hrat zvuk“ (nezapomeiite zvolit

pozZadovany zvuk).

(2) pohyb se Scratchi 1ze realizovat nékolika zptisoby, v nasi he jsme vyuzili

blocek ,,dopredu o ??? kroki“. Opét je dilezité si uvédomit, kdy chceme, aby se I
kocicka pohybovala. Ja bych doporucil vyuZit ,,udalost” ,,po kliknuti na
ZELENA_VLAJECKA¢. Nechceme ale, aby se kocourek posunul pouze jednou
o ??? krokti, chceme, aby se neustale pohyboval. K tomu miiZeme vyuzit blocek
,»opakuj stale“ z kategorie ,,Ovladani“.



https://scratch.mit.edu/projects/470669556/
https://scratch.mit.edu/projects/editor/

(3) Kdy?zZ toto vyzkouSime, zjistime, Ze kocourek stale utika k
pravému okraji obrazovky. VytesSit to 1ze blockem ,,kdyZ narazis
na okraj, odraz se“, ktery oto¢i smér kocourka pfi naraZeni na
okraj. Tento blocek je také potfeba vykonavat v cyklu, proto jej
miZeme pridat k naSemu pohybu vpred.

idyinarazﬁ na okraj, a&xzsﬂﬂ

(4) Nyni nam jiZ kocourek vesele béha sem tam, ale pro jeho
chyceni by stacilo cekat na jednom misté. Proto by bylo vhodné pridat dalsi logiku, ktera by naseho
kocourka rozbéhala po celé obrazovce. Aby byl nas kocourek nevyzpytatelny, doporucuji vytvorit
novou proceduru spusténou opét po spusténi hry (,,po kliknuti na ZELENA_VLAJECKA®). Opét
chceme, aby ménil smér do nekonecna, takZe budeme potfebovat cyklus ,,opakuj stale“. Do néj
vloZime blocek ,,nastav smér ???“ a mame (skoro hotovo). Pokud nastavime smér na fixni hodnotu,
bude nas kocourek stale jen béhat jednim smérem. Mnohem zabavnéjsi bude pouZit nahodné cislo,
které si pocitac¢ v kazdém kole (iteraci) cyklu vymysli. Takové ¢islo najdeme v kategorii
,Operatory“ a blocek se jmenuje ,,nahodné cislo od ??? do ???*“. VSimnéte si tvaru tohoto blocku.
Nema Zadné zarezy, takZe se neda pouZit jako instrukce, ale je stejné kulaty a dobfe padne do
blockd, které vyzaduji argumenty (zde oznacované jako ,,???*). Proto tento blocek presuiite na
blocek ,,nastav smér ???“ na misto ¢isla (je nutné nasmérovat levou ¢ast blocku do prostfedku fochu
na argument). Nyni uZ jen nastavit spravny rozsah hodnot. Scratch vyuZiva stupné pro specifikovani
natoceni, rozsah si mtiZete vyzkouSet v parametrech postavy (vpravo od velikosti je parametr
,smeére) kde ndm ukaze Scratch po kliknuti na hodnotu sméru vizualné ukaze, jaké hodnoty 1ze
zadavat. Bud' -180 aZ 180, pfipadné je moZné pouZit i 0 az 360
(-1 odpovida 359).

Nyni by se mél kocourek pohybovat vSemi sméry, ale zpravidla
moc daleko nedojde. Jde o to, Ze sice chodi vSemi smeéry, ale
vzdy jen kriicek a uz zase utika jinam. Proto bych doporucil po
kazdém otocCeni chvilicku pockat a nechat kocourka v daném
sméru chvili vesele pochodovat.

(5) Abychom mohli pocitat body, budeme muset ,,nadefinovat®“ proménnou. To se déla v kategorii
,Proménné“, kde je obycCejné bezbarvé tlacitko ,,Vytvor proménnou®. MtiZeme si vybrat, jestli je
proménna globalni, tj. platna pro vSechny objekty, nebo jen pro tuto postavu. Proménnou vhodné
pojmenujeme, napriklad ,,body“ a vytvorime. Tato proménna by se méla objevit ve vyctu blockt v
kategorii ,,Proménné“ a vedle ni by mél byt zaskrtnuty ctverecek. To znamena, Ze jeji hodnotu
chceme sledovat na obrazovce, coz se nam v tomto pripadé hodi. Nyni uZ jen

potiebujeme zjistit, za co hrac¢ body dostane. Moje varianta hry pocita kliknuti

na kocourka, takZe staci pouZzit blocek ,,zmén ??? o ???“ z kategorie :
,Proménné“ (pozor, je nutné vybrat kterou proménnou budeme ménit) a
zménime ji o 1. Jak jisté spravné hadate, tento blocek umistime do udalosti

,»po kliknuti na mé“, pfipadné ihned za ,,zacni hrat zvuk Mnau“.



(6) Nyni miizete byt kreativni. MiiZete body pridavat, miZete je odebirat
(blocek ,,zmén ??? o ???“ umozZiuje vloZeni zaporného ¢isla, napf. ,,-1%,
pro sniZeni poctu bodii), miZete ménit rychlost pohybu dle poctu bodi,
miiZete pocitat jiné body kocicce, kdyzZ hrac klikne vedle ni (to lze
realizovat napfiklad blockem ,,po kliknuti na mé“ v kédu scény), mtizete
délat cokoliv. Vy jste programatori, vy urcujete pravidla. Podminku pro
ukonceni hry jsme si jeSté neukazovali ale miZe vypadat nasledovné: i
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Doufam, Ze Vas hra bavila a téSim se na vaSe upravené varianty. Hotové feSeni miiZze vypadat
nasledovné:
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