Scratch: Chytani ovoce

Dnes se pokusime ovladat clovicka pomoci Sipek a chytat jim padajici ovoce. Hru si mutizZete
vyzkousSet zde: https://scratch.mit.edu/projects/441005609/

Postup vyvoje

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

Tentokrat si musime vytvorit 2 sprity, clovicka a ovoce.

Clovigek
1. musi byt umistén na spodni casti obrazovky

2. musi se otacet vlevo-vpravo

w

pokud bude stisknuta Sipka vpravo, nastavit na smér 90° a popojit o 5 kroki

4. pokud bude stisknuté Sipka vlevo, nastavit smér na -90° a popojit o 5 krokii

Ovoce
1. musi byt umistén v horni ¢asti a byt skryty
2. do nekonecna klonuj ovoce v nahodnych intervalech

3. kdyz startuje mij klon, tak skocim na nahodnou pozici tiplné nahore, ukazu se a pomalicku
padam, dokud:

1. nenarazim na zem — odecist bod
2. nedotykam se Clovicka — pricist bod

4. snizuj interval klonovéani ovoce podle poc¢tu bodi

Jak na to

Pro ¢lovicka musim naprogramovat ,,po stisku na ZELENA_VLAJKA“ ptivodni podminky, to jest
pozice, smer, styl otaceni a vynulovani skore.

Nyni musime rozpohybovat ¢lovicka. Samotny pohyb je jednoduchou
sekvenci ,,nastav smér XXX“ , , dopredu o XXX kroki“ a ,,dalsi
kostym“. Vpravo se posouvame pomoci sméru 90°, vlevo o -90°.
Pocet krokti udava rychlost panacka, hodnota kolem 5 krokt na stisk rastay smer (@)
by méla stacit. Otazka je, jak zjistit stisknuti klavesy.

Nejprve miizeme vyzkouset jednodussi zplisob za pomoci blocku ,,po  FEELREET
stisku klavesy XXX*“. Funguje podobné, jako ,,po kliknuti na
ZELENA VLAJKA®, akorét reaguje na stisk klavesy a po kazdém  kéd jednoduchého
stisku vykona zadanou sekvenci. Na obrazku vidime piiklad kde po Pohybu vlevo
stisku tlacitka ,,a“ popojde Clovicek doleva.



https://scratch.mit.edu/projects/441005609/
https://scratch.mit.edu/projects/editor/

Po vyzkousSeni zjistite slabinu tohoto FeSeni. = g
Clovicek popojde s kazdym stiskem vZdy jen o 5 -

krokii. Pak musi uzivatel klavesu pustit a opét ji iy
stisknout. Alternativni feSeni je za pouZiti
nekonec¢né smycky a pouZiti blocku ,,kdyZ XXX
tak®“ kde za podminku pouzZijeme ,,kldvesa XXX je
stisknuta?“ (z kategorie ,,Vnimani“). Vysledkem je = Fiifesiiy
nepretrZity pohyb pfi drzeni klavesy.

Dalsim nasim tkolem je rozpohybovat ovoce. kod pohybu vpravo s opakovanim

Vzhledem k tomu, Ze nechceme vytvaret sprity pro kazdé ovoce zvlast, mtizeme vyuzit funkci
Hklonuj XXX“, ktera nam umoznuje vytvorit nekonecné kopii naSeho spritu. Ovladat takovéto kopie
mtiZeme pomoci udalosti ,,kdyZ startuje muj klon“.

Pro vyzkousSeni se prekliknéte na ovoce, umistéte jej do horni Casti a skryjte jej. Nasledné pridejte
kéd pro ,,kdyz startuje mij klon“, kde skocite na

nahodné misto, zviditelnite se, pockate chvilku a zrusSite ™

klon pomoci ,,zrus tento klon®.

skoéna nahodna pozice -

Tento kod sdm o sobé neudéla nic, ale kdyZ si pridame
jesté kdd ,,po kliknuti na ZELENA_VLAJKA®, kde do
nekonec¢na budeme klonovat sebe, méli bychom vidét
zobrazujici se a mizici ovoce.

.. ) . o kéd test generovdni ovoce
My ale nepotiebujeme ovoce jen zobrazit, potfebujeme,

aby padalo. Jak na to? JednodusSe. Staci ovoce zobrazit
kdekoliv na hornim okraji obrazovky a s kaZzdym krokem
meénit polohu ,,y*“ o néjakou hodnotu (doporucuji ,,-3%).
Vysledek je ukazan na obrazku ,,kod padani ovoce 1.

skoé nax:  nahodné éislo od do ¥ @

ukaZ se

Vsimneéte si, Ze jsme odstranili blocek ,,zrus tento klon“ a
také nam vSechno ovoce ztstava lezet na zemi. Co s tim?

PouZijeme podminky ,kdyZz XXX tak“ abychom kéd paddni ovoce 1

definovali, co se stane, kdyZ ovoce spadne na zem,

pripadné kdyZ se dotkne naSeho panacka. Té€lo tohoto

blo¢ku se vykona pouze tehdy, kdyZ v tu chvili, kdy je ~ Eeii i w0 A oo B o )
blocek ,kdyz XXX tak“ vykonavan je podminka pravdiva.

Z toho plyne, Ze jej musime pravidelné kontrolovat. Proto

jej miZzeme vloZit do blocku ,,opakuj stale“ ihned pod nasi

implementaci gravitace (zmén y o -3). Pro vyzkouSeni o
miZeme vyuZit zjednodusenych blockt ,,Vnimani“, kde s

najdeme ,,dotykas se XXX* a vybereme , Pico Walking“ =

(nas clovicek), respektive ,,okraje“ (kdyZ ovoce spadne). -
Pokud je podminka splnéna, chceme aby ovoce zmizelo.
K tomu nam poslouZi blocek ,,zrus tento klon“. Vysledek
je ukazan na obrazku ,,k6d padani ovoce 2“. kéd paddni ovoce 2

—

Nyni by jiZ mélo ovoce zmizet jak pri dotyku s okrajem, tak pfi dotyku s panackem. Problém je, Ze
ovoce se muze dotykat i ostatnich okraji, proto bude vhodnéjsi postavit druhou podminku na



poloze ,,y* tohoto klonu. Pokud bude hodnota ,,y < 160,

prohlasime ho za spadlé a zruSime jej. Porovnani ,, XXX <
YYY*“ najdeme v ,,Operatorech” a hodnotu ,,y“ =
souCasného spritu v ,,Pohybu“. Upravena podminka je
zobrazena na obrazku ,,k6d padani ovoce 3“.

Aby hra mohla mit néjaky zacatek a konec, budeme
potfebovat pocitat skére. Pro tyto dicely si v ,,Proménné*
vytvorime novou proménnou ,,skore® a vyuZijeme blocku
,ZMéi XXX 0 YYY* pro pfidani ,,1 kdyZ panacek chytne kod padani ovoce 3
ovoce (prvni podminka) a ,,-1“ pokud spadne na zem
(druha podminka). Cely kod padani ovoce je na obrazku
,,ko6d padani ovoce 4.

sko na x: uumemhw@ do _ ¥ @

K dokonalosti nam chybi uz jen zvySovat rychlost
klonovani s pribyvajicimi body. Budeme tedy potfebovat
hodnotu ,,skore” a vyuZijeme jej pro Cekani v cyklu, kde
klonujeme ovoce. MoZnosti je opét mnoho, v naSem
pripadé vyuZijeme jednoduché linearni mapovani ve tvaru
»ax +y =z PFi skére 0 chceme Cekat 5s, kdyZ si
dosadime ,,a*0 +y = 5%, ziskame ,,y = 5“. Pro 30s chceme
Cekat 0,3s, opét dosadime ,,a*30 + 5 = 0,3 a ziskame ,,a =
-0,156666“. Nyni jen potfebujeme tuto rovnici zapsat
pomoci ,,Operatori“ do naseho programu a sledovat, jak se
zrychluje klonovani ovoce s pribyvajicim poc¢tem bodu.
Mapovani je znazornéno na obrazku ,,linearni mapovani*

kod padani ovoce 4
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Jako tfeSinka na dortu je pak moZnost vynasobit tuto nasi ¢ekaci dobu nahodnym koeficientem,
ktery vnese do hry urc¢itou dynamiku. Néasobeni je krasné v tom, Ze nasobeni ¢islem 1 nezméni
vysledek, ndsobeni ¢islem mensSim jej zmensi (0.5 na polovic), ndsobeni vétSim Cislem jej zvétsi (2
na dvojnasobek). Pro lehkou dynamiku je vhodné zvolit rozsah 0.8 — 1.2. Cisla v tomto rozsahu
zkrati ¢i prodlouZi rozdil o znatelny, ale jen drobny okamZik (vizualizace viz obrazek se
smajlikem), coz zpravidla ptisobi pozitivné na atmosféru hry pfi zachovani hratelnosti.



po kiknuti na

nastav skire = na o

opakuj stale
klonuj sebe =

Cekej shkore  * + e * nahodné islo od @ do m sekund

koéd generovdni ovoce s ndhodnym koeficientem
Zaveér
PFisSté pouZijeme udalosti, abychom do hry ptidali zvuky a také dalSi podminky, abychom mohli

urcit konec a zacatek hry.
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