9.1 Lekce 1 — Broucek
Délka: 45 minut

O projektu: Hrac hraje za broucka, kterym dokaze pomoci Sipek pohybovat v§emi sméry.

Obrazek 6 - Ukazka ze hry

Cil lekce: Zaci se seznami s vyvojovym prostfedim Scratch, zacnou se seznamovat také s principy a podstatou programovani a
nasledné ziskané znalosti uplatni ve svém prvnim projektu ve Scratchi. Osvoji si zakladni znalosti o blokovém programovani a

naudi se, jak funguji bloky pohybu a udalosti. Vyzkouseji si téz opakovany pohyb pomoci cyklu.
Nové naucené bloky: dopredu o krokii; nastav smer ; ;
Napln lekce:

1. Uvodni diskuze:

e Predstavte zakiim vyvojové prostiedi Scratch a osvétlete, pro¢ ho pouzivame (prostiednik mezi nami a
pocitacem). Projdéte se zaky zakladni rozlozeni vyvojového prostiedi (scénar, kategorie blokd, seznam blokdi,
seznam postav, scéna, pozadi...)
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Obrdzek 7 - Ukdzka vyvojového prostiedi Scratch
2. Vytvofeni postavicky:

e Pouzijte pfedptipravenou postavu v knihovné Scratch (idealni pro zacatek je Beetle).
3. Prvni pohyb:

e Pfesunite blok dopredu o _ krokii (nachazi se v kategorii Pohyb) ze seznamu blokii do scénare podrzenim levého
tlacitka mysi. Prozatim k vykonani bloku pouzivejte mys. Kliknéte na néj levym tlacitkem.

e Ukazte zaktim princip fungovani bloku dopredu o krokii (vétsi €islo = vEtsi krok apod.).

e Opakovanim klikanim na blok dojde postava na kraj a zarazi se. Takto zarazenou postavu lze pfesunout, napf.
pomoci mysi. Dal§i moznosti je vyuzit ziskané znalosti o bloku dopredu o krokii. Zkuste, zda Zaci vymysli,
jak udélat couvani.
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Obrazek 8 - Ukdzka kodu

Poznamka: Je mozné, ze Zaci bloky omylem spoji do sekvence. Ukazte jim proto, jak se spojuji a rozpojuji bloky ve Scratchi. Je tieba je
upozornit, ze tahnuti pomoci levého tlacitka mysi za vrchni blok vyusti v pfesun celé sekvence, tdhnuti za bloky pod nim povede k rozdéleni

sekvence. Vhodné také mize byt jiz nyni ukazat, jak se bloky mazou, tzn. pfetahnout blok kamkoliv do seznamu bloki, vice viz krok 7.

4. Otaceni:




e Pro jednoduché otoceni postavy pouzijte blok nastav smér _ z kategorie Pohyb a ukazte zakim, jak funguje.
Nejlepsim zptsobem je vyuzit kruznici se Sipkou po kliknuti na ¢islo v bloku.

NASTAVi SMER POHYBU

nastav smeér

PO KLIKNUTI NA CisLO
MUZEME SMER NASTAVIT
POMOCT KRUZNICE

Obrazek 9 - Ukazka kodu

e Spojte bloky nastav smer _a dopredu o _ krokit do jedné sekvence bloki. Jednotlivé bloky kodu sekvence se po
kliknuti vykonaji postupné, jak jdou za sebou. Pro pohyb nahoru by tedy blok mél vypadat nasledovneé:

NASTAVi SMER POHYBU

nastav smér o NAHCRU
dopfedu o e kroku h
JDE DOPREDU
STANOVENYM SMEREM

Obrazek 10 - Ukdzka kédu

Poznamka: Je tfeba poskladat bloky do sekvence v tomto potadi. V opacném ptipadé (prvni dopredu o _ krokii a druhé nastav smer ) by
pohyb nefungoval tak, jak chceme. Postava by vzdy nejdiiv vykonala pohyb a pak by teprve nastavila novy smér. Pti vysvétlovani tohoto

problému muiZzete udélat ukazku v realném Zivoté, kdy z jednoho zéka udé&late postavu Brouéka a budete mu zadavat piikazy z blokd. Zak i

vSichni ostatni uvidi, Ze zalezi na poradi blokl v sekvenci a uvédomi si, pro¢ je tedy jedna ze sekvenci chybna.

5. Pohyb vSemi sméry:

e Zkuste nechat zaky samostatné vytvofit ¢tyfi sekvence kodu skladajici se ze dvou blokli pohybu pro vSechny
CtyTi smeéry.




6. Vytvoreni udalosti:
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Obrazek 11 - Ukdzka kodu

Vysvétlete zaktim princip fungovani bloki z kategorie Uddlosti.

Pouzijte blok

a pripojte k nému jiz vytvorenou sekvenci pro pohyb.

PO STISKNUTI SIPKY
NAHORU SPUSTI
NASLEDUJiCI BLOKY

po stisku klavesy Sipka nahoru =

nastav smeér o
dopfedu o 0 krokU

Obrazek 12 - Ukazka kodu

Nechte zaky samostatné dokoncit pohyb postavy. Vysledek by mél vypadat nasledovneé:

dopfedu o m kroku
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Obrazek 13 - Ukdzka kodu

Poznamka: Toto feSeni Ize nalézt v projektu BIT 1 Broucek Sipky.

7. Pohyb pomoci cyklu

e Vysvétlete zaktm, Ze existuji dal$i druhy pohybu a riizné moznosti, jak postavu rozpohybovat. Jednou
z moznosti je pohyb pomoci cykla.

e Pokud bychom chtéli, aby se postava hybala sama a hra¢ pouze ur¢oval smér pohybu, budeme potiebovat cykly.
Cykly najdeme v kategorii Oviadani, jsou to vSechny bloky, které v sobé€ obsahuji slovo ,,opakuj*, coz je
v podstaté hlavni ucel cykli. Cyklus dokaze opakovat bloky, které¢ do né€j vlozime, a to kolikrat budeme chtit,
klidn€ i donekonecna. Nemusime tedy dévat sekvenci stejnych bloki za sebou, abychom zopakovali n¢jakou
¢innost. Staci vzit jeden a vlozit ho do cyklu.

CYKLUS OPAKUJ STALE PO
ZAPNUTI BEZI DONEKONECNA,
RESPEKTIVE DO VYPNUTI HRY

BLOKY VLOZENE DOVNITR
CYKLU SE BUDOU OPAKOVAT

Obrazek 14 - Ukazka kodu

e Pro samostatny pohyb vyuzijeme cyklus opalkiy stile, do kterého vlozime blok dopredu o krokii. Cyklus
jednoduse zapneme kliknutim na néj, vhodnéjsi by vsak bylo navazat jeho spusténi na né¢jakou udalost. Pokud
chceme, aby se néjaky blok spustil po zapnuti hry, je idealni navazat ho na udalost



https://scratch.mit.edu/projects/873393652
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Obrdazek 15 - Navod

e C(Cela sekvence by méla vypadat nasledovné:
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Obrazek 16 - Ukazka kodu

Poznamka: Néktefi zaci po vyzkouseni hry zjisti, ze postava se nyni pohybuje velmi rychle. Ukazte zaktim, Ze rychlost postavy je ovlivnéna
poctem kroku. Nechte zéky vyzkouset si, kolik krokli se jim zda idedlnich pro pohyb. Brzy dojdou k zavéru, ze blok dopredu o 10 krokii

kvuli rychlému opakovani cyklu dodava postave az prilis velkou rychlost.

e Nyni uz jen zbyva upravit sekvence nasledujici po udalostech . Blok dopredu o krokii se
zde stal nepotfebnym, protoze pohyb vpted ndm nyni zajistuje blok vlozeny v cyklu . Smazeme
proto nepotiebné bloky ze sekvenci ptetazenim zpét do seznamu blok.

Poznamka: Neékteré zaky muze napadnout vlozit cyklus do vsech ctyr sekvenci nasledujicich po stisku Sipek pro kazdy smér,

popf. jim nemusi byt jasné, pro¢ staci jeden cyklus a bloky dopredu o 10 krokii mizeme z ostatnich sekvenci smazat. Pro
vysvétleni celé situace miizete pouzit pfirovnani s autem. Reknéte zakiim, at’ si predstavi, e Brou&ek je automobil. Cyklus

s blokem dopredu o 5 krokii uvnitt predstavuji motor vozidla, ktery zapneme otocenim klickl (zelenou vlajkou). Auto (Brouéek) je

pohanéno doptedu zapnutym motorem (cyklus) a volantem (sekvencemi
(broucek) vydat. Jelikoz ndm pohyb zajistuje motor (
10 krokaii).

), neni nutné, aby volant (
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Obrdazek 17 - Navod

e Koneény vysledek by mél vypadat takto:

PO ZAPNUTI HRY NEUSTALY POHYB
VPRED

Sk natons ~

ZMENA SMERU POHYBU SIPKAMI

Obrazek 18 - Ukdzka kédu

Poznamka: Reseni pohybu pomoci cyklu lze nalézt v projektu BIT 1 Broucek cyklus.

Vyvoj: Zpocatku Broucek neobsahoval takto detailni postup feSeni (krok po kroku), ale pro zlepSeni pfistupnosti, zejména
z dlivodu, Ze se s materialem muze setkat i vyucujici, jenZ ma se Scratchem malé zkuSenosti, bylo pfistoupeno k ndzornym
grafickym ukazkdm a rozSifeni textu. Pivodné projekt vibec neobsahoval krok ¢. 7. Seznameni s cykly mélo pivodné
probéhnout az v druhé a tieti tloze, ale kvili velkému skoku, ktery by pro zéky nastal (druha tloha by méla 9 novych prikazit),
jsem se po konzultaci s vedoucim prace a kolegy rozhodl rozsitit projekt Broucek a pfidat prvni pouziti cyklu uz do ngj, coz se
pak velmi hodi v druhé uloze, kde znalost cyklti velmi usetii ¢as. Dal§im divodem pro toto rozhodnuti byla téz kratkost prvniho
projektu, ktera nestacila na zaplnéni celé vyukové hodiny (Broucek vystacil na 25-30 minut), proto byl krokem 7 prodlouzen.

Diky tpravam tak Broucka lze vyuzit jako samostatng stojici aktivitu pro celou prvni hodinu Scratche.



https://scratch.mit.edu/projects/897080532

Priibéh ovéfeni: Zaky se podafilo ivodnimi otazkami a diskuzi (co je to programovéni) namotivovat a takiikajic ,,naladit“ na
spravnou vlnu, coz vyustilo v ziskani jejich pozornosti. Obé skupiny byly po vysvétlujici prezentaci natéSené na Scratch.
Aktivitou bylo prochazeno krok po kroku, pfi¢emz jsem vzdy ustn¢ vysvétlil zadani dalsiho cile, kterého chceme dosahnout a
po vysvétleni véci nezbytnych pro feseni nasledovala diskuze o mozném postupu k vyfeseni problému. Zakam byly pokyny
k uloze jasné, pokladali validni dotazy a navrhovali témét vzdy velmi konstruktivni a logicka feSeni. Piestoze néktery zak nalezl
idealni feSeni, vyslechl jsem i zbytek navrhid od dalSich zaku a ptipadné diskutoval o tom, v ¢em je jiné feSeni lepsi. Obé&
skupiny dokazaly samy vymyslet vSechna feSeni dil¢ich problému, nékteré véci pochopili Zaci az neocekavané rychle
(fungovani cyklu). Jejich pozornosti neunikly ani né€které nedostatky, na které bez jakéhokoli zasahu sami upozornili (pohyb
pomoci cyklu je pfili§ rychly, je tfeba ho zpomalit zadanim niz§iho poctu kroki do bloku). V pribéhu celé aktivity zlstala
pozornost obou skupin na vysoké tirovni, nicméné néktefi jednotlivci se nechali strhnout nepfebernou fadou moznosti, které
Scratch nabizi (z&ci zkouSeli funkce rtiznych bloki), proto bylo obcas tieba nekteré véci zopakovat vicekrat, aby pottebné

znalosti ziskali i tito jedinci. Zaky aktivita bavila a bylo vidét, Ze je blokové programovani ve Scratchi oslovilo.

Upravy po ovéfeni ve vyuce: Nékterym zakéim se podafilo omylem spojit hned prvni dva bloky do sekvence, bylo proto
problematika se pak jeSté spolu se smazanim bloku rozebira vice v kroku 7. Plivodné v metodice chybély ptiklady, jak vysvétlit
nekteré problémy, byly proto pfipsany ukazky mozného vysvétleni (rozdil mezi poradim bloki v sekvenci na ukazce v redlném

zivoté, pohyb pomoci cyklu opakuj stale jako motor automobilu).



9.2 Lekce 2 — Hladova myska
Délka: 70-90 minut

O projektu: Hra¢ hraje za mysku, kterda netrpélivé jde za jahtidkou. Myska vzdy vychdzi ze zeleného kolecka. Hra¢ musi

nasmeérovat mysku pii jeji chlizi spravnym smerem tak, aby nenarazila do ptekazky.

O @

Obrazek 19 - Ukazka ze hry

Cil lekce: Zaci si zopakuji bloky pohybu a rozsiii si znalosti o tom, jak cykly funguji a v &em nam usetii praci. Vyzkouseji si téz
novy druh pohybu postavy (otaceni s vyuzitim ofoc se o _ stupnii) a nauci se zakladni praci v editoru pozadi.
Nové naucené bloky: otoc¢ se o stupnii;, sko¢ na ; bublina  sekund, ; ; dotykas se

dotykas se barvy
Napln lekce:

1. Uvodni diskuze:
e Predstavte zakiim zamysleny projekt a ukazte jim, jak by mél vysledek vypadat, viz BIT 2 Hladovéd myska.

e Diskutujte s détmi o tom, s ¢im uz si jsou schopny poradit diky svym znalostem z pfedchozi lekce a s ¢im si
rady nevi, co je tedy naopak nové.

2. Vytvofeni postavicky:
e Pouzijte predptipravenou postavu v knihovné Scratch (napt. Mouse).
3. Pohyb postavy hrace:

e Obtiznost hry tkvi v tom, ze postava se automaticky neustale posouva doptedu a hra¢ mtze pouze urovat smeér
otaceni, aby se vyhnul prekdzkam.

e Postava hrace se ma od zapnuti hry hybat neustale vpied. Pfipomente zakiim, k ¢emu jsou dobré cykly
(nemusime potad klikat nebo néco spoustet rucné, cyklus bude automaticky opakovat bloky, které do néj
vlozime).

e Naprogramujte pomoci cyklu nekonecny pohyb hrace. Dovnitt vlozte blok dopredu o krokii.
Pocet kroki (tzn. jak moc ma byt postava rychld) zélezi na zamyslené obtiznosti hry.

Poznamka: Zaci sami pravdépodobné upozorni na to, ze je postava hrace pfili§ rychla, casto to zjisti az pii vysledném zkouseni hry. Nechte

zaky, at’ na problém a feSeni k nému pfijdou sami, do té doby hodnotu klidné€ nechte na 10 krocich.

e JelikoZ se ma postava hrace zacit hybat od zapnuti hry, navazeme cely blok kodu k



https://scratch.mit.edu/projects/888182690
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Obrazek 20 - Ukdzka kédu

e Pro ot&ceni vyuZijte jiz znamy blok , nechte zaky, aby pomoci bloku nastav smer
naprogramovali otd¢eni vSemi sméry.

nastav smér @

Obrazek 21 - Ukazka kodu

e Postava hrace se nyni otaci bud’ vlevo, vpravo, nahoru, nebo doli, ale nic mezi tim. Ve vysledném projektu se
ovSem postava hrace otacela postupné po malych kouscich. Pro postupné otaceni s kazdym stisknutim klavesy
je idealni blok ofo¢ se o stuprui. Pted pouzitim bloku bude tieba zaky seznamit s uhly a stupni, vyklad mazete
opfit o prezentaci Uhly a stupné.

e Po vysvétleni stupni za¢néte sestavovat s zaky kod. Programovat budeme uz pouze dvé Sipky, protoze postavou
budeme otacet bud’ vlevo, nebo vpravo, tedy pouze dva sméry. Jaky vhodny pocet stupiiti zadat do bloku otoc se
o _ stupnii 1ze zjistit postupnym zkousenim, nechte proto zakiim prostor. Zeptejte se zakul, zda potiebujeme
sekvenci po stisku klavesy nahoru a dolu.
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Obrazek 22 - Ukdzka kodu
4. Nakresleni vlastniho pozadi:
e Pro vytvoreni piekazek pouzijeme editor obrazkd. Je vhodné vytvotit nové pozadi a vkreslit piekazky do né;j.

e Seznamte zaky s editorem. Ukazte jeho piednosti a slabiny. Vhodné mize byt predstavit i jednotlivé nastroje,
zejména néstroj Usecka, ktery hned vyuZijete.



e Nakreslete jednoduché vlastni pozadi pomoci nastroje Usecka. Stagit by mély dvé nebo tii Gary pro vytvoreni
trasy (zélezi na zamyslené obtiznosti, dilezité je, aby hra byla hratelna a ne nemozna, tzn. ¢ary nesmi byt
blizko, nesmi jich byt mnoho, prostor mezi okrajem a koncem ¢ary musi byt dostatecny pro priichod mysi atd.),
doporucuji nastavit vlastnost Tloust'ka napravo od Obrysu na vyssi hodnotu, napt. 20. VSechny nakreslené
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Obrdazek 23 - Navod

e Pokud je postava prilis velka pro projiti trasy, je mozné ji zmensSit upravenim Velikosti ve vlastnostech postavy.
Idealni hodnotu ziskame zkousenim.

JE VHODNE SI POSTAVY PRO
PREHLEDNOST POJMENOVAVAT,

ABY BYLO JEDNOZNACNE, 0
JAKOU POSTAVU SE JEDNA
Postava “ - X -205 I y 123
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\\’/wauné POSTAVY
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Obrdazek 24 - Navod

e Moznosti je i v piipad€ nedostatku ¢asu preskocit tento krok (tvorbu pozadi) vyuzitim projektu BIT 2 Hladova
myska Start, ktery je tak tfeba zakiim na zac¢atku hodiny nasdilet, popt. dat ke stazeni.


https://scratch.mit.edu/projects/894853033/
https://scratch.mit.edu/projects/894853033/

5. Vyhra a porazka:

e Pro vyhru je tfeba pfidat do hry cil prostfednictvim nové postavy jakozto odmény (idealni je Strawberry apod.).
Pti dotyku postavy hrace s cilem postava hrace fekne pomoci bloku bublina  sekund, napt. kdyz se myska
dotkne jahody, tak bublina Miiam! I sekund. Nejdtive ale musi dojit k samotnému dotyku, na ktery budeme po

zapnuti hry ( ) ¢ekat. Vhodny je k tomuto napf. blok , do
kterého Ize vlozit podminka, v naSem piipad¢ pouzijte dotykds se . Podminka dotykas se  se splni, pokud se
dana postava dotkne postavy vybrané v bloku. Pro ukonceni hry vyuzijte blok , jehoz funkce je

obsazena jiz v jeho ndzvu.

PO ZAPNUTI HRY SE DALSI
BLOKY NEVYKONAJI, DOKUD
NEBUDE SPLNENA PODMINKA

=\
r - h
o
bublina o sekund

TYTO BLOKY SE
VYKONAJI, POKUD SE
HRAC DOTKNE CiLE

Obrazek 25 - Ukazka kodu

Poznamka: Je tfeba zakiim zduraznit, Ze blok funguje jako kazdy jiny a je tfeba ho nejdiive zapnout, aby fungoval

(kliknutim/udalosti). Nékteti zaci si totiz mohou myslet, ze sekvence pod podminkou se spusti sama od sebe po jejim splnéni.

e Ukazte zakim, jak funguje blok dotykds se barvy, jenz vyuzijeme pro naprogramovani porazky, zejména je
seznamte s ndstrojem kapatko. Dotykas se barvy funguje stejné€ jako dotykdas se , akorat misto konkrétni
postavy vybirame barvu. Podminka se vyplni, kdyZ se dana postava dotkne zvolené barvy.

Baraa 0
das

NASTROJ KAPATKO, KTERYM
MUZEME VYBRAT BARVU &

VYSKYTUJici SE PRIMO VE HRE

KLIKNUTIM NA
PREKAZKU
ZiSKAME JEJI .

BARVU

Obrazek 26 - Navod

e Blok kodu porazky by mél byt obdobny s vyhrou, nechte proto zdky samostatné pracovat.
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PO ZAPNUTI HRY CEKAME, JESTLI SE HRAC DOTKNE
PREKAZKY (CERNA BARVA), POKUD ANO, HRA KONCi

Obrazek 27 - Ukdzka kodu
6. Restart hry

e Po dokonceni hry (at’ uz vyhrou, ¢i pordzkou) a opétovném zapnuti zjistime, ze postava hrace je stale na pozici,
ve které byla hra ukonc¢ena. My ovSem chceme, aby pfi kazdém zapnuti hry postava hrace zacinala na stejné
startovni pozici. Pro funkéné spravny restart je proto tieba pfidat do hry novou postavu (napt. Buttonl), ktera
bude plnit funkci startovaci pozice, na kterou se postava hrace po restartu vrati. Postavu nazvéte tfeba Start a
presuiite ji na vybranou pozici. Ve scénafi hrac¢e pak pomoci bloku skoc na , ve kterém vyberete postavu
Start oznacujici startovaci pozici, hra¢ sko¢i na vybranou postavu. Blok pfipojte k

e Musime téz nastavit pocatecni smér postavy pomoci nastav smér _, aby se postava zacala pohybovat vzdy
stejnym smérem. Blok vlozte k vy§e zminénému skoc na .

Poznamka: Bloky vykonavajici restart lze pfipojit k jiz existujicimu bloku ve scénafi hrace, napf. je mozné
vlozit tyto bloky pifed cyklus . Je tieba zaktim vysvétlit, Ze sekvence se ve Scratchi spousti paralelné a je tudiz jedno, zda
vytvofime kompletné novou sekvenci zacinajici blokem , nebo bloky vlozime do jiz existujici sekvence. Viz

nize obé moznosti:

{ FJ PO ZAPNUTI HRY HRAG
' SKOCi ZPET NA
skotna Start » STARTOVNi POZICI A
SMERUJE NAHORU
nastav smér o
NEKONECNY POHYB

VPRED DANYM SMEREM

dopfedu o o krok(

2

Obrazek 28 - Ukazka kodu
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Obrazek 29 - Ukazka kodu

Vyvoj: Projekt Hladova myska byl ptivodné zamyslen az jako tieti lekce, ve které se méla zopakovat prace s cykly, pohybovymi
bloky a naucit se kreslit vlastni pozadi. Nakonec byl po konzultaci s kolegy kvuli své jednoduchosti pro lepsi plynulost kurzu
vyménén s projektem Hvézdicka, ktery je nyni zafazen jako tfeti v potadi. I pfes vétsi ptistupnost projektu by se jednalo pro
zaky o velky skok, lekce obsahovala 9 novych bloku, proto byly cykly pfesunuty do prvniho projektu. V kodu byly piivodné
bloky obsahujici soufadnice, které mély byt lehce vysvétleny, ale diky vymysleni jednodussiho feSeni pro restart hry (skok na
postavu Start) mohla byt nakonec celd slozitd problematika soufadnic odsunuta az na Sesty projekt. Lekce byla rozsifena o
detailnéjsi navody, napt. jak jednoduse nakreslit vlastni pozadi, ¢i jak zménit velikost postav. Piidana byla téz témata tykajici se
spiSe technické stranky, kuptikladu otazka vhodnosti pojmenovavani postav (a pro¢ je to dualezité) ¢i vysvétleni paralelniho
spousténi sekvenci ve Scratchi. Restart hry byl dfive soucasti ¢tvrtého kroku, ale jelikoz nutnost restartovat polohu postavy se
pln€ prokaze az po naprogramovani vyhry a porazky (krok 5), byla tak sekvence restartu vydélena a dana jako samostatny krok

nasledujici az po patém kroku.

Pribeh ovéreni: Obé skupiny pracovaly s tctyhodnym nasazenim, aktivita bez vétSich zadrheld postupovala podle planu. Jako
velmi vyhodné se ukazalo zacit s cykly jiz v prvni lekci, ponévadz toto rozhodnuti vedlo k velkému usetieni Casu v této aktivité.
V obou skupinach si témét vSichni pamatovali pfesny postup k vytvoreni pohybu pomoci cyklu (uchytilo se oznaceni ,,styl
pohybu auto®), pricemz s programovanim zacali vSichni téméf sami od sebe a pracovali samostatné, coz vedlo k odlozeni
vytvareni pozadi na pozdéji. Jeden zak zopakoval chybu z piedchozi hodiny a do kazdé sekvence vlozil cyklus s dopredu o 10
krokii, tudiz jsem na problém znovu upozornil a vysvétlil ho. Posléze vSak jiz vyuka obou skupin pokra¢ovala bez preruseni,
zaci velmi dobfe pracovali v editoru, ve kterém jsem jim ukazal zakladni mozZnosti kresleni ve Scratchi a pouzitelné nastroje.
Ob¢ skupiny zvladly az prekvapivé dobie praci s uhly, které jsem jim vysvétlil na kouscich pizzy viz prezentace Uhly a stupné.
Dokéazaly dopocitavat zadavané sméry, odpovidat na cviéné otazky a uvédomit si vyuziti stupiti ve Scratchi (nastav smér _, oto¢
se o _ stupii). Stejné obstojné si zaci poradili i s bloky dotykds se a . U podminky bylo vsak tieba
zdaraznit, Ze se nezkontroluje sama od sebe (coz si néktefi ve skupiné mysleli), ale je tieba spustit sekvenci s podminkou

pomoci kliknuti ¢i udélosti stejné jako kazdou jinou sekvenci. Velmi se osvédCilo pouzit pro restart postavy misto skoku na



soufadnice rad¢ji skok na novou postavu s nazvem Start. Pfi vysledném zkouSeni hry Zaci zjistili, Ze pét krokt je piilis velka
rychlost a hra je az moc obtizna, sami na problém upozornili a nalezli feSeni (pfestoze v té dob¢ bylo v postavé hrace jiz nékolik

sekvenci, védeli presné, ktera z nich ovliviiuje pohyb a jakou hodnotu upravit).

Upravy po ovéfeni ve vjuce: Po ovéieni bylo pistoupeno k prohozeni kroki 3 a 4. Zaci v obou skupinach po zadani projektu a
vytvoreni postavy hrace zacali téméf automaticky programovat pohyb pomoci cyklu, tudiz tak nejdiive doslo k byvalému kroku
4 a az poté piislo na kresleni vlastniho pozadi. Z tohoto divodu byly tyto dva kroky prohozeny, nejdiive se tedy vytvofi postava
a naprogramuje jeji pohyb (nyné¢jsi krok 3) a az posléze se tvoii pozadi (nyné¢jsi krok 4). Byla téz ptiddna poznamka ke
zdlraznéni nutnosti spoustét sekvence s podminkami stejné€ jako jiné bloky. U malé ¢asti zakt doslo k presvédceni, ze podminka
se hlidad sama od sebe a jeji splnéni vyusti ve spusténi celé sekvence. U kroku tfi byla po zadani poctu krokii postavy hrace
pfiddna poznamka obsahujici doporuceni vyuzit tuto problematiku jako samostatnou cinnost pro zdky a feSeni jim

neprozrazovat.



9.3 Lekce 3 - Hvézdicka
Délka: 60-70 minut

O projektu: Cilem hry je dostat se k pokladu bez toho, aniz by se postava hrace dotkla nepfitele. Hra¢ hraje za motskou

hvézdici, kterd musi proplavat motem k pokladu a vyhybat se Zralokiim a olihnim.

Obrdazek 30 - Ukazka ze hry

Cil lekce: Cilem této lekce je zejména zopakovat s zaky ziskané znalosti z predchoziho projektu. Zaci opakovanou praxi 1épe
pochopi, jak dany blok funguje, k ¢emu je dobry a kdy je vhodné ho pouZit. Zaci se téZ naudi pracovat s vice postavami

najednou a naprogramovat interakci mezi nimi.
Nové naucené bloky: kdyz narazis na okraj, odraz se; nastav otaceni
Napln lekce:

1. Uvodni diskuze:

e Predstavte zakiim zamysleny projekt a ukazte jim, jak by mél vysledek vypadat, viz projekt BIT 3 Hvézdicka.

e Diskutujte s détmi o tom, s ¢im uz si jsou schopny poradit diky svym znalostem z piedchozich lekei a s ¢im si
rady nevi, co je tedy naopak nové.

2. Vybrani pozadi:
e Pouzijte pfedptipravené pozadi podmotského svéta z knihovny Scratch (napt. Underwater 1/Underwater 2).
3. Vytvoreni postavicky:

e Pouzijte pfedptipravenou postavu vhodného moiského zivocicha v knihovné Scratch (napf. moiska hvézdice
Starfish).

e Nechte zaky, at’ zkusi na zaklad¢ ziskanych zkuSenosti z predchozich projekti samostatné naprogramovat
pohyb hrace v§emi sméry (bez cyklu).


https://scratch.mit.edu/projects/870326903
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Obrazek 31 - Ukazka kodu

e Po vyzkouSeni pohybu postavy hrace zjistime, Ze se postava nepfirozené otaci vzhiru nohama. Ukazte zakiim
nastaveni otaceni (vlastnost Smér v seznamu postav, popi. blok nastav oticeni ) a zméite styl otaceni na
vlevo/vpravo.

Obrazek 32 - Ukazka postavy ze hry

NEOTACET
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Obrazek 33 - Navod
4. Vytvofeni nepratel:

e Pridejte do hry dalsi postavu z knihovny Scratch (napt. Crab, Shark, Jelhfish...). Zacnéte tim, Ze vytvoftite
pouze jednoho nepfitele, teprve po jeho dokonceni ptipadné ptidejte dalsiho, at’ se nerozmeéliuje pozornost zakt
do mnoha postav najednou.



Poznamka: Zaci se mohou leknout, Ze jim vSechen dosavadni kod po vytvoreni nové postavy zmizel. Zopakujte, ze kazda postava ma svij
vlastni scénat, a tudiz je logické, ze nova postava je prazdna a ze dosavadni kod najdou v postave hrace.

e Pro neustaly pohyb nepratel zleva doprava vyuZzijeme znalosti z predchozi lekce, zkuste zaky nechat vymyslet
feSeni. Do scénare neptitele pridejte cyklus opaliy siile s vnotenym dopredu o krokii a bloky ptipojte k
. Pocet kroki (tzn. jak moc ma byt nepfitel rychly) zalezi na zamys$lené obtiznosti hry.

e Pro odrazeni se od okraje pouzijte blok kdyz narazis na okraj, odraz se, jehoz funkce je obsazena jiz v jeho
nazvu.

p‘ Gim VETSi GisLo
NAPISEME, TiM VETSI

RYCHLOST BUDE

NEPRITEL MIT

dopredu o e kroku

kdyZ narazi$ na okraj, odraz se

Obrazek 34 - Ukdazka kodu

e Po vyzkouseni zjistime, Ze se nepfitel nepfirozené otaci po odrazu vzhlru nohama. Nechte zaky vyuzit ziskané
védomosti o nastaveni a zménit styl otaceni na vlevo/vpravo (zaci by m¢li sami zjistit, ze v pfipad¢ nastaveni
stylu na neotacet pohyb vypada nerealné, protoze neptitel ,,couva“ zpét, misto toho, aby se otocil).

ZMENTE STYL

OTACENi NEPRITELE
Z “DOKOLA” NA

“YLEVO/VPRAVO”

Postava Zralok - x 148

Obrazek 35 - Navod

5. Vyhra a porazka:




e V pripad¢ vzajemné kolize hvézdice s jakymkoliv neptitelem musi dojit k ukonceni hry, coz naprogramujeme v
nepriteli. Po zapnuti hry ( ) chceme, aby program hlidal, zda se hvézdice dotkla
nepritele. Pouzijeme blok , do kterého lze vlozit podminka, v nasem ptipad¢€ pouzijte
dotykas se . Proukonceni hry vyuzijte jiz znamy blok

 dotykasS se Hvézdicka » ?

Obrazek 36 - Ukdzka kodu

Poznamka: Prodiskutujte s zaky, do jakych postav je mozné umistit sekvenci porazky. Polozte jim otdzku, zda je rozdil mezi tim, jestli se
bude hlidat v nepfiteli dotyk s postavou hrace (viz obrazek vyse), nebo v postavé hrace dotyk s nepfitelem. Pro vysvétleni nazorn€ ukazte
ob¢& moznosti. Funkénost je naprosto stejna, jediny rozdil bude v ptikazu dotykds se .

e Pro piipad vyhry ptidejte do hry novou postavu, napt. Crystal z knihovny Scratch. Pii dotyku hvézdice s touto
novou postavou hvézdice ,,promluvi‘ pomoci bloku napt. bublina Vyhral jsi! 2 sekund. Nejdiive ale musi dojit
k samotnému dotyku, na ktery budeme cekat. Postupujte obdobné jako u nepfitele, pfidejte tedy do scénare

postavy hrace blok a do n¢&j vlozenou podminku dotykas se . Dotyk si budeme zase
hlidat po zapnuti hry, pfidame tedy cely blok kodu k , 1ze jiz vyuzit existujici blok

zafizujici restart pozice. I v pfipad€ vyhry nakonec dojde k ukonceni hry pomoci bloku

SEKVENCE VYHRY:

~ dotykaS se Krystal » ?
WV EW \yhréla jsem! °sekund

:} ‘ PO DOTYKU POSTAVY HRACE S

B KRYSTALEM DOJDE K
ZOBRAZENI TEXTU
“VYHRAL/A JSEMI” A
POSLEZE SE HRA ZASTAVI

Obrazek 37 - Ukazka kodu

Poznamka: Na rozdil od porazky, jejiz sekvence se muize vyskytovat jak v postavé hrace, tak v nepfiteli, se sekvence vyhry mize vyskytovat

1¢¢

pouze v postavé hrace. Je tomu tak z divodu vyherni promluvy ,,Vyhrala jsem!“, ktery fika mofska hvézdice, nikoliv tfeba krystal, proto kod

patii do postavy hréce.

Poznamka: Mame-li nepratel vice, je tfeba mit kod pro porazku v kazdém z nich (v pripadé sekvence porazky v postaveé hrace je tieba
vytvotit sekvenci pro kazdého neptitele). Zakam tak mizete ukazat funkci kopirovat kod. Podrzenim levého tlagitka mysi na svrchnim bloku
kédu hybete s vrchnim blokem a vSemi k nému pfipojenymi, presuiite cely kod na postavu v pravé ¢asti prostiedi (seznam postav).
Inkriminovany kod se zkopiruje do vybrané postavy.




Hvézditka «

PODRZTE LEVE TLACITKO
MYSI A PRESUNTE BLOK
KODU ZE SCENARE

Scéna

ostava @ I
® s ? ﬁ
% 20 NaPOSTAWU YV
Hviizdidka kﬂ == - sEZNAMu POSTAV. Do
= KTERE CHCETE KOD

.. ZKOPIROVAT

o

—T

Obrdazek 38 - Navod

Poznamka: Neéktefi zZaci mohou namitat, ze i po porazce stdle mohou hybat s postavou hrace. Vysvétlete, ze tomu skutecné tak je, protoze
pohyb je navazan nikoli na zelenou vlajku, ale na stisk klavesy, na ktery je reagovano i po zastaveni hry. Nicméné funk¢nost hry neni
nikterak naruSena, protoZe po zastaveni hry nemize dojit k vyhfe, takZe je hrac¢ stejné donucen k restartu.

6. Restart hry

e Pfi kazdém zapnuti hry chceme, aby se postava hrace vratila na startovni pozici. Situaci lze vytesit podobné
jako v ptedchozi lekci. Pfidejte do hry novou postavu (napi. Rocks), kterou pojmenujte Start a presurite ji na
vybranou pozici. Do scénate hrace poté vlozte bloky a skoc¢ na .

o

Obrazek 39 - Ukdzka kodu

Poznamka: Sekvenci restartu 1ze vytvofit jako samostatnou a oddélenou od ostatnich (viz obrazek vyse), ale moznosti je vyuzit jiz existujici
sekvence, napt. vlozit blok skoc na Start i na zacatek sekvence vyhry. Zeptejte se zakd, jestli je mezi témito moznostmi néjaky funkéni rozdil

a posléze vysvétlete, pro¢ ne (paralelni spousténi sekvenci).

Vyvoj: Projekt Hvézdicka se ptivodné nalézal v poradi lekci na pozici Hladové mysky, mélo se jednat o prvni projekt s cykly,
kvuli své slozitosti byl vSak odsunut na tfeti pozici. Diky tomuto prohozeni byl pocet nové naucenych krokii zredukovan a
Hvézdicka se tak stala zejména projektem vhodnym pro zopakovani a rozsiteni predchozich znalosti. Hra ptivodné obsahovala
mechanismus restartu postavy pomoci skoku na soutfadnice, podobné jako u Hladové mysky bylo po konzultaci s kolegy
pristoupeno na jednodussi verzi prostfednictvim nové postavy slouzici jako startovaci pozice. Restart byl dfive soucasti kroku 3,

pro jasnéj$i uvédomeni si nutnosti postavu hrace po kazdém zapnuti hry vratit zpét na start byl restart pfeménén na samostatny




krok a pfidan na zavér. K upravé doslo i v roviné stylistické, napt. Hvézdicka nyni fika “Vyhrala jsem!” misto “Vyhral jsi!” pro

lepsi propojeni zaku s postavou.

Priibéh ovéfeni: Obé skupiny dorazily znaéné motivované a natdsené, aktivita tak postupovala podle planu. Zaci si dokézaly po
celou dobu vyuky udrzet vysokou troven pozornosti, zejména v prvni skuping. Jelikoz ma projekt Hvézdicka predevsim za cil
zopakovat a prohloubit dosavadni znalosti zakt, cela aktivita byla pojimana spise formou samostatné prace, kdy jsem kladl
dotazy, co mam délat dal a zaci mi radili. Spole¢né tak tvofili postup k vytvoreni celé hry, ja byl pouze v pozici jakéhosi
mentora dohlizejiciho na skupinu. Prace s pohybovymi bloky i cykly probihala bez problému (zakiim pomaéha rozliSeni druht
pohybu na ,,manudlni“ a ,,auto®, tedy bez vyuziti cyklu a s vyuzitim), obé skupiny samy nalezly novy blok kdyz narazis na
okraj, odraz se, kdyz ho pottebovaly. Zaci si védéli rady i se zrychlenim/zpomalenim pohybu nepfatel. Pii vysvétlovani stylt
otaCeni nedavaly ve druhé skupin€ dva Zaci pozor, proto se v nasledujicich minutach nezavisle po sobé zeptali, jak zabranit
otaceni vzhliru nohama. Dal jsem prostor ostatnim zakim, aby feSeni znovu vysvétlili, posléze tak uz vsichni védéli, co v tomto
ptipad¢ délat.

Na zakladé postupu zaka a jejich schopnosti samostatné fesit nékteré problémy lze usuzovat, Ze u nich doslo v pribehu lekci
k osvojeni zékladnich algoritmickych konceptl (pohybové bloky, cyklus, podminény piikaz ) a

k rozvoji jejich algoritmického mysleni.

Upravy po ovéfeni ve vyuce: Zaci si viimli nevhodného ota¢eni postavy jiz pfi vytvafeni pohybu pro postavu hrage. Zaéali se
dotazovat, jak situaci fesit, tudiz doslo k ptidani vysvétleni stylt otaCeni jiz u kroku 3. Rozsifen byl popis vytvareni nepfitele, do
vice krokti byly pridany poznamky poukazujici na mozné reakce zakli na urcité problémy, které navic obsahuji navod, jak k nim

pristoupit a jak je zaktim vysvétlit.



9.4 Lekce 4 - Opicka
Délka: 80-90 minut

O projektu: Hra¢ hraje za Opicku. Cilem hry je, aby se Opicka vyhnula v§em blesktim, které na ni padaji. V ptipad¢, ze opicka

nestaci padajicimu blesku uhnout a je zasazena, hra kon¢i.

-

Obrdazek 40 - Ukazka ze hry
Cil lekce: Zaci si procviéi praci s cykly a programovani kolizi (dotyku) postav. Nauéi se pouzivat podminky a osvoji si, jak
udélat pohyb postavicky plynulejsi nez v ptedchozich ulohach.
Noveé naucené bloky: ; klavesa  stisknuta?
Napln lekce:

1. Uvodni diskuze:
e Predstavte zakiim zamysleny projekt a ukazte jim, jak by mél vysledek vypadat, viz BIT 4 Opicka.

e Diskutujte s détmi o tom, s ¢im uz si jsou schopny poradit diky svym znalostem z piedchozich lekei a s ¢im si
rady nevi, co je tedy naopak nové.

2. Vytvofeni hrace:
e Pro postavu hrace pouzijte ptedpiipravenou postavu v knihovné Scratch (napt. Monkey).
3. Cyklus plynulého pohybu:

e Nechte zaky, aby naprogramovaly pohyb hrace vlevo/vpravo tak, jak umi. Diskutujte nad nevyhodami pohybu

pomoci bloku . Zaci by méli dospét k zavéru, Ze pohyb je neobratny a reakce na stisk klavesy
pomala.
Poznamka: Pohyb postav prostiednictvim udalostnich bloka neni pfili§ plynuly. Pti drzeni klavesy dojde misto plynulého

pohybu ke kratkému zaseku a az po ném k pohybu danym smérem. Jedna se o tzv. keyboard repeat delay. Pro ukazku muzete oteviit
napiiklad textovy editor, ve kterém po podrzeni klavesy dojde k napsani jednoho pismena, ke kratké pauze, a pak teprve k rychlému psani
pismen za sebou. Obdobné funguje i pohyb ve Scratchi pfi pouziti udalostniho bloku

e Pro vytvofeni plynulého pohybu vyuzijeme jinych bloki. Predstavte zakiim podminky, jak funguji a k cemu
slouzi. Vyklad mtzete zalozit na principu jiz znamého bloku

e Zalnéte tvorit kod s , do kter¢ho vlozite podminku z kategorie Vnimdni, konkrétné kldvesa
stisknuta?. Poukazte na podobnost tohoto kddu s blokem . Vyhodou je, ze ho
muzeme jeSt¢ vnofit do ¢asti jiného kodu, napt. do cykli.



https://scratch.mit.edu/projects/890438212
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e Do podminky vlozte bloky dopredu o _ krokii. Pti sméru postavy 90 plati, ze o 10 krokti = doprava, o -10 krokt
= doleva. Po ptidani postavy do hry ma standardné nastaveny smér 90 kazda postava.

Poznamka: Zaci mohou byt z pfedchozich tloh zvykli na pouZiti nastav smér pied dopiedu o krokii. Piestoze se jedna o jedno z moznych
feseni, je dobré jim ukazat, ze pokud vytvaiime hru, ve které se postava hybe jen dvéma sméry (v tomto piipadé vlevo/vpravo), mohou
vyuzit znalosti o pohybu vpfed a o couvani (zaporné hodnoty). Zasadni je nastavit smér postavy na 90, jinak hodnoty +10 a -10 nebudou

fungovat tak, jak bylo zamysleno. Dejte pozor na to, Ze nékteti zaci mohou mit nastaveny smér postavy na -90, cela sekvence pak funguje
obracené.

PODMINKA

klavesa Sipka vpravo »  stisknuta?

dopfedu o o kroku <—\

BLOKY UVNITR PODMINKY SE
VYKONAJi POUZE PO JEJIiM
SPLNENI

Obrazek 42 - Ukdazka kodu

e Vysvétlete zakm, Ze sekvence s podminkou se spusti po ndmi zvolené udalosti, idealni je napf.
. Nezapomerite celou podminku vnofit do opakiy sidle.

Poznamka: Castym tskalim byva, Ze Zaci zapomenou na cyklus opa/u/ sia/e. Ukazte jim, co se stane bez cyklu a vysvétlete, pro¢ se tak dgje.
Je dulezité si uvédomit, ze standardné se podminka zkontroluje jenom jednou a posléze uz se nehlida (neni spusténa, sekvence konci), proto
ji musime nechat hlidat po celou dobu hry pomoci nekonec¢ného cyklu.




POHYB POSTAV FUNGUJE AZ PO ZAPNUTI HRY

CELA SEKVENCE S PODMINKAMI JE V CYKLU
“OPAKUJ STALE", ABY BYLY PODMINKY NEUSTALE
ZAPNUTE, JINAK BY SE SPUSTILY JEN JEDNOU A
DALE BY JIZ NA STISKNUTi KLAVES NEREAGOVALY

KDYZ JE STISKNUTA SIPKA
VPRAVO, JDU 0 10 KROKD
VPRAVO
< . ' > KDYZ JE STISKNUTA SIPKA
VLEVO, JDU 0 10 KROK{
VLEVO
Obrazek 43 - Ukazka kodu
Poznamka: Spusténou sekvenci lze poznat tak, Ze kolem ni sviti zlutd barva. V pfipad¢, ze by v sekvenci chybél cyklus , po

zapnuti hry by sekvence jen zluté problikla. To znamen4, ze se spustila, rychle probéhla a pak skoncila. V ptipadé, Ze podminka hlida napt.
stisknuti klavesy, je nutné, aby tak ¢inila po celou dobu hry, ne pouze jednou a dost.

Poznamka: Néktefi Zaci mohou celou situaci fesit tak, ze si vytvofi pro kazdy smér jednu sekvenci. Jedna se o naprosto validni moznost
feSeni, pfi které dojde k vyuziti paralelniho spousténi sekvenci. Po zapnuti hry se ob¢ sekvence spusti a pohyb tak bude fungovat stejné, jako

v pfipadé jedné sekvence obsahujici dvé podminky.

4. Vytvofeni nepfitele:
e Pro postavu nepfitele pouzijte predpfipravenou postavu v knihovné Scratch (napt. Lightning).

e Neptitel se ma nahodné objevit nékde nahote a spadnout dolii. Cela situace se opakuje az do konce hry, tj. do
zasazeni hrace.

e Pro pohyb dolt vyuzijte jiz znamou kombinaci blokti nastav smér _a dopredu o _ krokii. Aby se nepfitel
neotacel vzhiru nohama, nastavte jeho styl otaceni na neotacet (bud’ ve vlastnosti postavy Smér, poptipadé
pomoci bloku viz obrazek nize). To celé patii do cyklu napojeného na




MOZNOSTI, JAK ZMENIT STYL OTACENI NA “NEOTACET":

VE VLASTNOSTECH
POSTAVY:
oo

Postava Blesk - X 182

Ukazat | @ Velikost 60 Smé @
S

Pt

POMOCIi BLOKU: .~ .
osiinn

nastav otaceni neotacet e

Obrdazek 44 - Navod

e Kdyz se postava hrace dotkne nepfitele, dojde k ukonceni hry. Pro naprogramovani této kolize miizeme vyuzit
bud’ jiz znamé cekej dokud nenastane , nebo vyuzit jiz existujiciho cyklu v nepfiteli a pfidat do néj podminku
vz tak s dotykas se . 'V obou ptipadech hra skonéi blokem zas7av viec/ino. Scénaf nepfitele (i s obéma

moznymi variantami bloku pro porazku) by mohl vypadat nasledovné:

ABY SE NEPRITEL NEOTACEL VZHURU
NOHAMA

nastav otaéeni neotacet =

NEPRITEL PADA SMEREM DOLU
RYCHLOSTI 12 KROKU

?

KDYZ SPADNE NA
HRACE, NASTAVA
KONEC HRY
(1. MOZNOST)

Obrazek 45 - Ukdzka kédu

Poznamka: Z hlediska efektivnosti kodu by bylo lepsi blok nastav smér 180 vlozit pred cyklus opakuj stale, ov§em Zaci jsou z predchozich
projekti zvykli, ze pro pohyb uréitym smérem pouzivaji bloky nastav smér _a dopredu o _ krokii vzdy pospolu, proto je vhodnéjsi nechat
zaky vlozit nastav smer 180 dovnitt cyklu. V ptipadé€, ze bychom vlozili blok nastav smer 180 pted cyklus, museli bychom ho pozdéji pridat

jesté jednou do podminky resetu pozice Nep¥itele, viz krok 5.




S

dotykaS se Opice v+ ?

|

=]

CEKA SE, DOKUD NEPRITEL
NEZASAHNE oPICI
(2. MOZNOST)

Obrazek 46 - Ukdzka kodu

Poznamka: Diky paralelnimu spousténi sekvenci by mohla byt i prvni moznost pro dotyk s postavou hrace vytvorena separatné jako
samostatna sekvence. Je vhodné ukazat zakiim, Ze nezalezi na tom, zda vlozime sekvenci s podminkou do jednoho cyklu s padem nepfitele,

¢i budeme mit sekvence dvé (jedna na pad, druha na porazku).

nastav otaceni neotacet =

dotykas se Opice ¢+ 2 ‘

b 3
7

Obrazek 47 - Ukdzka kodu
5. Dokonceni hry:

e Nyni po zapnuti hry ovSem nepfitel spadne na zem jen jednou. Je tieba proto urcit hranici (spodni okraj), po
jejimz dosazeni nepfitel vyskoci zpét nahoru a zane znovu padat, tentokrat vSak z jiného mista.

e Existuje mnoho zptisobd, jak si urcit tuto hranici. MoZznosti je napt. ptidat do hry novou postavu jakozto

podlahu (,,zem®), jejiz kostym bude sestavat jen z ¢ary, poptipad¢ vyuzit jiz pfedpfipravenou postavu Line.
Postavu vhodné pojmenujte, tteba Linie.

Poznamka: Cela situace by $la fesit prostiednictvim soufadnic, s témi se vSak zaci seznami pozd¢ji, proto nyni preferujeme reSeni s dalsi

postavou.

e Pro restart pohybu nepfitele (tzn. pro restart padu) ptidejte do nepfitele dalsi podminku hlidajici si dotyk
s bodem dopadu. To lze fesit bud blokem dotykds se , ptipadné dotvkas se barvy —a pomoci nastroje Kapatko
vybral barvu Linie.

Poznamka: V ptipadé pouziti bloku dotykds se barvy pro hlidani dotyku nepritele a Linie je nutné si davat pozor na barvy dalSich postav
a pozadi pfi pfipadném rozsifovani hry. Pouzitim bloku hlidajici dotyk s konkrétni barvou se tak totiz vystavujeme moznému riziku, Ze se

stejna barva vyskytne i jinde na scéné, coz by mohlo vyustit v ptedéasné vyplnéni podminky atp.

e Po splnéni podminky sko¢i neptitel na nahodnou pozici pomoci bloku skoc¢ na nahodna pozice. Tento blok nam
sice zajisti, ze nepfitel bude nékde ndhodné umistén, ovSem to mize byt napf. pfimo na hraci a nepftitel mé vzdy
padat shora. Proto po ndhodném umisténi jesté neptitele zvedneme nahoru pomoci blokl nastav smeér _a




dopredu o _ krokii (kroku je potfeba hodné, aby nepfitel vyskocil az nahoru, kuptikladu 500 by vzhledem
k rozmértim scény mélo stacit, nechte Zaky zkouSenim najit dostatecné velké Cislo).

Poznamka: Rozméry scény jsou ptiblizné 540 kroku na sitku a 400 krokt na vysku. Pokud zadame pfilis vysokou hodnotu do bloku dopiedu
o _ krokt, postava se vzdy pfesune pouze na nejvyssi moznou, tzn. na okraj. Je tfeba si uvédomit, ze i kdyZ postavu posuneme o 500 krokd,
jeji soutadnice y bude pfiblizn¢ 200. Soustava soutfadnic a prace s ni je vSak az soucasti Sestého projektu, proto zadani velmi vysokého Cisla

pro feseni tohoto problému nyni postaci.

SEKVENCE RESTARTU POZICE NEPRITELE:

SEKVENCE SE SPUSTI PO SPLNENi PODMINKY (NEPRITEL SPADNE NA ZEM)

T -
dotykas se Linie v ? @

PRESUNE NEPRITELE NA NAHODNOU
POZICI, ABY NEPADAL ZE STALE
STEJNEHO MiSTA

- sko¢ na nahodna pozice »

NASTAVI SMER NEPRITELE VZHURU A

nastav smér o
. . POSUNE HO TiM SMEREM 0 HODNE KROKU,
dopiedu o kroku v . v

4 ABY SE PRESUNUL UPLNE NAHORU

4

Obrazek 48 - Ukdzka kodu

—
dotykés se Linie » 7

L

sko€na nahodna pozice -

DOTYK

@ dopfedu o @ kroka

NEPRITEL JE NA HORNIM OKRAJI
A PRIPRAVEN NA DALSI PAD

Obrazek 49 - Princip fungovani sekvence ve hie

e Pokud postavu hrace zasahl nepfitel a hra je ukoncena, po jejim opétovném zapnuti dojde k chybé. Nepfitel se
totiz stale dotyka postavy hrace a hra tak automaticky ihned opét skonci kvili jejich dotyku. K zabranéni vzniku
této chyby je potieba nepfitele po zapnuti hry poslat zpét nahoru. Proto musime pfidat sekvenci restartu pozice
nepfitele 1 po , aby se tak stalo pfi kazdém zapnuti hry. Cely scénat nepfitele by
mohl v jedné dlouhé sekvenci vypadat takto:




nastav otaCeni neotacet =

skot na nahodna pozice *

PO ZAPNUTI HRY SE NEPRITEL

nastav smér - - .
g PRESUNE NEKAM NA HORNI OKRAJ

dopfedu o @ kroku

nastav smer (@) SMEREM DOLU JDE RYCHLOSTI 12
dopredu o (B ok KROKU (“PADA” SHORA DOLU)

dotykas se Linie v ?

skoc na nahodna pozice »

nastav smér o
dopredu o @ krokd

STEJNA SEKVENCE JAKO VYSE,
PRESUNE NEPRITELE NA HORNi OKRAJ

Obrazek 50 - Ukdzka kodu

Poznamka: Je siln€ doporuceno pracovat v této fazi projektu jiz pouze s jednou dlouhou sekvenci. V ptipadé, ze by nektery z zakt mél
podminku hlidajici dotyk Nepfitele s postavou hrace v samostatné sekvenci (viz kod nize v poznamce), mohlo by dojit k chybé.
Problémem je blok skoc¢ na ndhodna pozice, ktery by mohl ndhodné posunout postavu Nepf¥itele piimo na postavu hrace. Pfi pouziti
jedné dlouhé sekvence je vse v poradku, protoze po skoc¢ na ndhodnd pozice se vykona pohyb vzhiiru a pak se teprve spusti (zkontroluje)
podminka hlidajici dotyk s postavou hrace. Pokud ale zak ma podminku dotyku s postavou hrace v samostatné sekvenci, je pak podminka
spusténa neustale, takze by se teoreticky po skoku na nahodnou pozici, ktery by vedl k dotyku Nep#itele s postavou hrace, mohla
podminka vyplnit a celd hra zastavit dfive, nez by se dokoncila sekvence resetu pozice Nepfitele nasledujici po skoc na nahodna pozice.
Prestoze ve verzi Scratche 3.0 z néjakého divodu k takové chybé ani pii pouziti dvou samostatnych sekvenci nedochazi, je i tak doporuc¢eno

témto moznym chybam ptedchézet a snazit se jim vyvarovat, v tomto piipadé vytvorenim jedné dlouhé sekvence.




po kliknuti na
nastav otaceni neotacet -

sko€ na nahodna pozice *

nastav smér o
dopfedu o @ krokd

opakuj stale po kliknuti na

nastav smér @ opakuj stale

dopfedu o @ kroka kdy? dotjkisse Opice v 2  tak
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Obrazek 51 - Ukdzka kodu

Poznamka: V piipadé dostatku zbyvajiciho ¢asu mizete s zaky otevtit diskuzi nad efektivitou kodu. Jelikoz se v tomto kodu vyskytuji dveé
identické sekvence, méli bychom se tak snazit jednu ze sekvenci smazat a spustit ji odkazem na tu druhou. V praxi by to poté vypadalo tak,
ze abychom nemuseli duplikovat sekvenci restartu pozice nepftitele, 1ze skok na horni okraj pti kazdém zapnuti hry vyftesit jednim blokem. Je
tieba si uvédomit, ze restart pozice se provede vzdy, kdyz se nepfitel dotkne zemé (bod dopadu, Linie). Proto kdyz namisto horni sekvence
restartu pozice pfidame blok skoc¢ na  a misto nahodnd pozice vybereme nazev postavy piedstavujici bod dopadu (Linie), doséhneme
stejného vysledku. Po zapnuti hry ( ) totiz nepfitel skoc¢i na zem (Linie), v cyklu se vyplni podminka a hned se
tak provede presun nepfitele na horni okraj. Je nutno dodat, ze celé toto feSeni je pro zaky velmi naro¢né k pochopeni, a proto je cely tento

postup oznacen za volitelny. Upraveny kod by vypadal takto:




JEDNODUCHY 2PUso0B, JAK

ZARIDIT, ABY NEPRITEL PO

_ ZAPNUTI HRY VZDY ZACAL

ok PADAT UPLNE SHORA,

PROTOZE SKOKEM NA LINIl SE
HNED VYPLNi PODMINKA

DYZ NEPRITEL
DOPADNE NA ZEM
(LINII), TAK SKOCi NA
NAHODNOU POZICI A
PRESUNE SE UPLNE
NAHORU. CYKLUS SE
POTE OPAKUJE

Obrazek 52 - Ukazka kodu

Vyvoj: Projekt Opicka pliivodné obsahoval bloky pracujici se soufadnicemi, podobné jako u ptedchozich projektt bylo od
prostiednictvim znamych blokt. Nékteré fraze byly po konzultaci s kolegy a vedoucim prace upraveny a doprovodny text k
projektu celkove rozsiten. V poznamce byl pfidan mozny postup pfi vysvétlovani problému plynulosti pohybu pomoci

. Detailngji popsano bylo i feSeni restartu nepfitele, zejména pomoci novych navodnych obrazkd. Bylo téz ptidano

formatovani textu pro odliSeni postav.

Prubéh ovéreni: Skupiny se pii této aktivité velmi lisily, a to nejen v navrzich feseni, ale i1 celkovym postupem. Prvni skupina
dorazila na hodinu plna entuziasmu a po celou dobu vyuky si udrzovala vysokou uroven pozornosti. Ve druhé skupin¢ byl
patrny pokles koncentrace, coz nékolikrat vyustilo v nutnost vyklad jistych krokii opakovat. Ob¢ skupiny si po mém dotazu
vzpomnély na moznost pohybu pomoci couvani prostiednictvim zadani zaporné hodnoty, u nékterych zakti vSak doslo
k nefunk¢nosti kodu kviili tomu, ze predtim pouzili sekvenci pro pohyb i s blokem nastav smer _, ¢imz si postavu nastavili na
smér -90. Prvni skupina porozuméla principu plynulého pohybu pomoci podminky a cyklu , postiehla i
rozdil v plynulosti pohybu. Ve druhé skupiné jsem zvolil jiny pfistup, zkusil jsem cyklus plynulého pohybu nechat az jako
posledni krok, aby byl jasné&jsi rozdil ptimo v hotové hie. Jako vhodnéjsi cesta se ovSem ukazala byti ta, podle které se
postupovalo v prvni skuping, proto tvorba plynulého pohybu zlstala v metodice pod krokem 3. Ukazalo se, Ze je lepsi feSit
plynulost pohybu rovnou v okamziku, kdy se tvoii pohyb postavy hrace, nez se k této problematice zpétn¢ vracet az na konci,
kdy se jiz skupina zabyvala jinym problémem. V obou skupinach Zaci ¢asto zapominali na cyklus pii vytvateni
sekvence s podminkou (jak pii feseni pohybu, tak pfi feSeni kontaktu nepfitele s Linii), po upozornéni si vSak
dokazali chybu v kodu najit sami. V pribéhu se vyskytly jest¢ drobnégjsi chyby (skok na nahodnou pozici az po ptfesunu

nepritele nahoru), které jsem vzdy fesil ukdzkou na platn€ spolu s vysvétlenim, co je Spatné, aby celou situaci vidéli i ostatni




zaci a dali si na chybu pozor. VétSina zakli podle mého nazoru pfili§ nepochopila myslenkovy proces za feSenim navratu
nepfitele do vychozi pozice prostiednictvim skoc na Linie, coz byl ptipad zejména druhé skupiny. Projekt se podatilo dokon¢it

s obéma skupinami ve stanoveném ¢ase 90 minut.

Upravy po ovéfeni ve vyuce: Jelikoz néktefi zaci méli §patné nastaveny smér postavy (-90) pii programovani pohybu, coz vedlo
k nespravnému fungovani scénare, bylo pfistoupeno k rozsifeni textu a pfidani poznamek v kroku 3. Dale je v metodice vice
kladen didraz na paralelni spousténi sekvenci, byly pfidany vysvétlujici poznamky a obrazky dalSich moznych feSeni uspotradani
kodu. Pridana byla téz poznamka zdaraznujici a vysvétlujici nutnost vlozit sekvence s podminkami do . Par zakt
navrhlo do podminky dotyku s Linii dat blok dotykas se barvy , byla proto do metodiky pfidana poznamka varujici pred
moznymi nedostatky tohoto postupu. Z divodu pfili$ slozitého myslenkového procesu za blokem skoc na Linie, ktery mél
puvodné vést ke zjednoduseni sekvence resetu pozice Nep¥itele, bylo v metodice pfistoupeno k upfednostnéni ptivodniho

feSeni s vice bloky.



9.5 Lekce S - Auto
Délka: 80-90 minut (bez kresleni 45-60 minut)

O projektu: Ukolem hréade je zdstat co nejdéle na zavodni draze. Automobil je viak rychly a je tak t&7ké se na vyhrazené draze

udrzet dlouho.

Obrazek 53 - Ukazka ze hry

Cil lekce: Zaci si zopakuji praci v editoru pii tvorbé jednoduchého pozadi a vytvoii si vlastni postavu. Nauéi se, co jsou to

proménné a k cemu jsou dobré, dokazou je nastavovat, ménit a pouzivat.
Nové naucené bloky: s VWIVOF proménnou;, nastav _na _,zmen _ o
Napln lekce:

1. Uvodni diskuze:
e Predstavte zakliim zamysleny projekt a ukazte jim, jak by mél vysledek vypadat, viz BIT 5 Auto.

e Diskutujte s détmi o tom, s ¢im uz si jsou schopny poradit diky svym znalostem z pfedchozich lekci a s ¢im si
rady nevi, co je tedy naopak nové.

2. Vytvoreni pozadi:
e Nechte zaky nakreslit jednoduchou drahu pro auto.

e Nejjednodussi je vytvorit pomoci nastroje Kruznice zavodni okruh. Za¢néte s nejvetsi kruznici pres celé pozadi,
ktera bude napf. zelena jako travnik. Pro utvoreni kruznic prosttednictvim nastroje Kruznice staci drzet klavesu
Shift, jinak mtze dojit zploSténim k vytvoreni elipsy. Poté udélejte mensi kruznici, napt. ¢ernou, jako silnici.
Posledni kruznice uprostied bude stejné barvy jako prvni k vymezeni vnitiniho okraje zavodniho okruhu.

K vybrani stejné vyplné pouzijte néstroj Kapatko, ktery zaci znaji napft. z bloku


https://scratch.mit.edu/projects/890408370
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Poznamka: Muze se stat, ze nékteri zaci nepouZiji nastroj kapatko a budou odstin zelené barvy odhadovat a zadavat ru¢né. To pak muze

vyustit v nefunkénost hry, protoze porazka se ma spustit po dotyku s barvou zelenych kruznic (kruznice 1 a 3 na obrazku vyse), pokud ale

maji kruznice rizny odstin zelené, dojde k porazce pouze po dotyku s jednou z nich.

VYBRANI VYPLNE POMOCI KAPATKA:

Vyplnit . v Obrys u v 4 b !
Zkopirovat  Vio

8F ™
Barva 40

a@ (D

Sytost 100

Svétlost 85

G )
/ 2,

Obrazek 55 - Navod

Poznamka: V ptipadé dostatku Casu muzete pfidat i bilou kruznici piedstavujici silni¢ni ¢aru. Nakreslete pouze kruznici bez vyplné, to

udélate tak, Zze vybere ve vybéru vyplné moznost vlevo dole |4| . Tento néastroj zptsobi, Ze kruh bude bez vyplné a zbyde tak pouze

kruZnice.
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3. Vytvoreni hrace:

e Hrac v tomto projektu hraje za auto. Ukazte zakim, jaky postup zvolit pii kresleni automobilu. Nejjednodussi je
vytvorit automobil pomoci nastroje Obdélnik. Udélejte jeden vétsi obdélnik a druhy mensi obdélnik pouzijte
jako ptedni sklo. Autu mtzete téZ dod¢€lat napt. zrcatka ¢i pneumatiky pomoci elipsy (néstroj Kruznice bez
drzeni klavesy Shift).

e Nechte zaky nakreslit jednoduchy zavodni automobil.
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WOVtw o wee

e Dilezité je hlidat si pfi kresleni polohu tzv. sttedového bodu. Jedna se o ,,t€zi§té postavy, které funguje jako
stfed otaceni, kolem kterého se postava to¢i. Pokud neni potieba z diivodu specifi¢nosti projektu jinak, stfed
postavy a stfedovy bod by se méli piekryvat.




MODRY KRIZEK ZNACi STRED POSTAVY. PRO SPRAVNE
OTACENI JE TREBA PRESUNOUT STRED POSTAVY NA
STREDOVY BOD

DULEZITE JE HLIDAT SI, KDE SE NACHAZi STREDOVY
BOD. TEN FUNGUJE JAKO STRED OTACENI, TZN.
KOLEM NEHO SE POSTAVA OTACi

Obrazek 58 - Navod

POSUNEME POSTAVU TAK, ABY STRED
POSTAVY A STREDOVY BOD BYLY NA
STEJNEM MISTE, POSTAVA SE BUDE

OTACET KOLEM TOHOTO BODU

Obrdazek 59 - Navod

Poznamka: Ukazte zakiim fungovani stfedového bodu na otaceni postavy. Posuite kostym naschval mimo stfedovy bod a nechte zéky, at’
sleduji, jakd zména prob¢hla v otaCeni postavy.




PRO UKAZKU FUNGOVANI STREDOVEHO BODU
NAKRESLETE NA JEHO POZICI CERNE KOLECKO PRO
ZVYRAZNENI A AUTO ODSUNTE DO STRANY

T Vg
I}

N>

NASLEDNE UPRAVUJTE VLASTNOST
SMER A AUTO SE BUDE OTACET

Auto - X 5

KOLEM CERNEHO KOLECKA, TEDY -

KOLEM STREDOVEHC BODU
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Velikost 25 smar [ 133

Poznamka: V pripadé nedostatku ¢asu pouzijte pfedpiipraveny projekt s pozadim i postavami BIT_5_Auto_Start.

4. Naprogramovani hrace:

Pro neustaly pohyb vpied pouzijeme jiz znamou kombinaci blokt , a
dopredu o krokii. Plynulé otaceni auta lze zatidit podminkou s klavesa  stisknuta?, které vlozime
do cyklu. Uvnitt bloku je prosté otoc se o _ stupnii. Vyzkousejte, kolik stupnt je idealni pro hru.
S .
~
B AT

dopredu o @ kroku
_ klavesa Sipka vlevo = | stisknuta? l

otoése ®¥) o o stupfiti

klavesa Sipka vpravo =  stisknuta? l

ototse ™ o o stupfitl

Obrazek 61 - Ukdazka kodu

Auto jede doptedu, dokud nevyjede mimo drahu. V piipad¢ jasné barevné odlisenych pozadi (jedna barva pro
prostor mimo drédhu) Ize pro ukonceni hry vyuzit podminky s dotykds se barvy, po jejimz vyplnéni

dojde k zastaveni hry prostfednictvim

Spravny restart hry je vhodné vyfesit nastavenim pocateéni pozice a po¢ateéniho sméru Auta. Resenim by
mohlo byt vytvofit novou postavu, ktera bude pfedstavovat pocatecni pozici, nazvéte ji tieba Start. Jeji



https://scratch.mit.edu/projects/895528093/

kostym bude bila ¢ara. Nasledné naprogramujte ve scénafi Auta restart pomoci blokd skoc¢ na _ a nastav smer

MOZNY KOSTYM POSTAVY START:

Kostym  kostym1 [ ] 'T' 'f-

Dopfedu Dopfedu
Vyplnit | obrys .20 B o > <

Zkopirovat  VioZit Odstranit
-
» DR R
JE DULEZITE MIT STRED
4

ODBELNIKA NA STREDOVEM BODE

(

@ D

NAKRESLETE KOSTYM
POMOCI NASTROJE OBDELNIK

&
/

O 4

Obrdazek 62 - Navod

Poznamka: Na stfedovy bod je vazan naptiklad i blok skoc¢ na _, ktery ptresune postavu praveé na stfedovy bod vybrané postavy (nikoliv na
stied dané postavy!). Nékteti Zaci mohou nakreslit obdélnik mimo stiedovy bod, coz ve hie vyusti v to, Zze Auto skoc¢i mimo kostym postavy

Start, konkrétné na jeji sttedovy bod.

e Kod hrace by mohl vypadat napiiklad takto:

& PO STARTU HRY AUTO SKOCGI NA STARTOVNI
- CARU A ZAMIRi SMEREM DOLU

nastav smér @

NEUSTALY POHYB AUTA VPRED,
RYCHLOST ZALEZi NA POCTU KROKU DLE
ZAMYSLENE OBTIiZNOSTI

dopredu o (@) kroka
klavesa Sipka vlevo v  stisknuta? ‘

otoése ¥) o upfid
\ ponve aura vievo

A VPRAVO POMOCI
SIPEK

klavesa Sipka vpravo =  stisknuta?

otoése ™ o o stupfid

KDYZ SE AUTO
viecno - > DOTKNE TRAVNIKU,

KONEC HRY

o
2

Obrazek 63 - Ukdzka kodu

5. Vytvoreni skore:




e Vysvétlete zaktim, co jsou to proménné a pro¢ se tak jmenuji (Suplik s ménici se hodnotou uvnitt). Zeptejte se
zakl, k cemu by se daly proménné vyuzit, co chceme pocitat a meéni se to (Cas, skore, zivoty atd.).

e Pouzijte tlacitko /ytvor proménnou v kategorii Proménné. Proménnou nazvéte napi. Skére a dejte OK.
Promeénné 1ze ve hie ukazovat nebo skryt pomoci checkboxu vedle jejich jména, poptipade€ pomoci blokd ukaz
proménnou _ a skryj proménnou _.

w= Sceénare & Kostymy d» Zvuky
Proménnsé A
O VYTVORENi
Pohyb -
. Vytvor proménnou NOVE
(NN « [T pROMENNE
Vzhled L I‘I :,.
UKAZANI/SKRYTI
PROMENNE VE HRE

Obrdazek 64 - Navod

e Aby Skore fungovalo tak, jak chceme, je tieba ho naprogramovat. Skére se ma zvySovat kazdou sekundu, co
auto jede po silnici. Tedy po zapnuti hry ( ) se spusti nekonecny cyklus (
), ktery za jednu sekundu zvysi skére o 1. K tomu vyuzijte bloky azmen o I. Proménné
programujte vzdy tam, kde to dava logicky smysl, sekvenci pocitajici skore tak skladejte napt. ve scénari scény
(pozadi).

e Po restartu hry chceme, aby se Skdre vyresetovalo a bylo opét 0. Pridejte tedy blok nastav Skore na 0 k

- PO ZAPNUTI HRY SE
SKORE VZDY

C] @ | RESETUJE NA NULU

L - y

-ﬁ

ZA KAZDOU
1 SEKUNDU HRAC
= | ZiSKA 1 BOD,
‘ [j Qj ‘ DOKUD NENi HRA
ZASTAVENA
—

Obrazek 65 - Ukazka kodu

Poznamka: Cely kod nastavujici proménnou Skére musi byt v samostatné sekvenci. Pokud by Zaci vlozili kod do jedné sekvence spolu s
pohybem, blok by cely cyklus prerusil na dany ¢asovy usek a pohyb by tak béhem tohoto ,,zamrznuti“ nefungoval, proto je

nutné Ské6re nastavit zvlast’ v samostatné sekvenci.

6. Volitelné: Postupné rostouci obtiznost

e Zbyvajici Cas Ize vyuzit pro rozsiteni hry, kuptikladu postupné hru ztézovat. To 1ze udélat jednoduse postupnym
zvySovanim rychlosti automobilu. Vytvoite novou proménnou a nazvéte ji napt. rychlost. Jelikoz se




rychlost tykd Auta, naprogramujte tuto proménnou ve scénari této postavy. Obdobn¢ jako u Skoére, po
startu hry nastavime rychlost na pocate¢ni hodnotu (napft. 3) a postupné ji budeme kazdou sekundu zvySovat
(za 1 sekundu napt. o 0,5).

: PO ZAPNUTI HRY SE
po kliknuti na

RYCHLOST VRATI
NA POCATECNI
nastav chlost *+ na
i (3 HODNOTU

opakuj stale

sekej (@) sekund KAZDOU SEKUNDU

’ SE RYCHLOST
zmén rychlost v o @ Zvysi0 0,5

Obrazek 66 - Ukdzka kodu

e Aby proménna fungovala tak, jak chceme, je nutné do bloku dopredu o _ krokii v nekoneéném cyklu pohybu
Auta vlozit proménnou rychlost z kategorie Promenné.

L

m po kliknuti na :j

skot na Start =

Proménneé
nastav smér @
VytvoF proménnou

S— nnakuj ~tale

dopreau v  rychlost  kroku

kdyz klaverg (vlevo = st

nastav moje proménnd *+ na o otoc se ') 0 o stupnid

zm&fi moje proménna v © o

Obrdazek 67 - Navod

Vyvoj: Podobné jako tomu bylo u pfedchozich projektt, projekt Auto ptivodné obsahoval blok vyuzivajici soufadnice, ktery byl
po konzultaci s kolegy nahrazen jednodussi variantou feSeni. RozSifen byl zejména popis postupu pfi praci v editoru (vlastni
pozadi, vlastni postava). Kromé& detailn€jsitho postupu bylo pfiddno i vysvétleni stfedového bodu. V metodice doslo

k vizudlnimu odliSeni proménnych a postav v textu pomoci formatovani.

Pribeéh ovéfeni: Ob¢ skupiny dorazily na vyuku vcelku soustfedéné, tudiz postup v projektu by se dal oznacit za plynuly.
Projekt Auto se obecné setkal s vielym pfijetim od zakd, zdalo se, Ze je hra nadchla a bavila. Zadani obé skupiny pochopily bez
problému, vétSina zakti dokonce projevila velmi dobré analytické schopnosti pti rozboru ulohy, kdy uz byli schopni vidét za

jednotlivymi funkcionalitami hry bloky a sekvence, které pouzijeme pro feSeni projektu. Skupiny tak byly schopny dat na



zakladé dosavadnich ziskanych znalosti dohromady feSeni ¢asti hry, a to zejména téch Casti, jez znaly z ptedchozich projektu.
Hodné¢ ¢asu (30-45 minut) zabralo kresleni pozadi a postav, piestoze zaci instrukce chapali a dokézali si s ikolem dobie poradit.
Nejsem si jisty, zda vSichni Zaci naplno pochopily vyznam sttedového bodu a pochopily rozdily v ota¢eni postavy pii umisténi
mimo stfedovy bod. Pfi programovani pohybu si obé skupiny spravné vzpomnély na blok ofoc se o stupnii, ale prvni skupina
uz nedokazala dat sama kompletné dohromady plynulé otaceni na zaklad€ znalosti o plynulém pohybu z ptedchozi lekce. Oproti
predchozi lekci Zaci nyni uz lépe chapali spousténi bloki v a uz se nebali programovat vse v jedné
dlouhé sekvenci. Zaci dobie reagovali na mé doplitujici dotazy (co mam zménit, aby se auto zrychlilo/aby se zpomalilo otaéeni
atd.) a odpovidali spravné. Vypadalo to, Ze novou problematiku — proménné — pochopily obé skupiny, dokazali popsat rozdil
mezi bloky a . Sami Zaci poté vyzadovali i postupné zrychlovani Auta (volitelny
krok 6), obé skupiny dokazaly samy proménnou naprogramovat. Celkové projekt Auto hodnotim jako uspésny, zdalo se, Ze

vytvareni hry zaky bavilo a naucili se nové praci s proménnymi.

V prubéchu této lekce velmi ndzorn€ vyplynulo na povrch, které algoritmické koncepty si zvladli zéci jiz pln€ osvojit (podminéné
prikazy, cykly), a které si jesté stale osvojovaly (plynuly pohyb pomoci cyklu). Obecné vSak Ize u zaka spatiovat vzestupny
trend co se tyCe komplexnosti jejich znalosti, s kazdym dalSim projektem jsou v feSeni problémii zbéhlejsi, z ¢ehoz je mozné

usuzovat, Ze se jejich algoritmické mysleni rozviji.

Upravy po ovéfeni ve vyuce: Protoze nékteii zaci nepouzili pii tvorbé kruznic ukazany nastroj kapatko, méli pak kruZnice
s riznymi barvami, coz vedlo k nespravnému fungovani porazky pomoci dotykas se barvy . Byla proto do metodiky pridana
poznamka upozornujici na tuto moznou chybu a varujici pied jejimi dasledky. Pfidana byla téZ poznamka a ndzorny obrazek pro
tvorbu bilého silni¢niho pruhu, na ktery je vhodné pouzit kruznici bez vyplné. Rozsiten byl popis sttedového bodu a u tvorby
postavy Start pfipsdna pozndmka o mozném nespravném fungovani bloku skoc¢ na v ptipadé, Ze je stfed kostymu mimo

sttedovy bod. Metodika nyni obsahuje instrukce o tom, v jakém scénafi se maji programovat jednotlivé proménné.



9.6 Lekce 6 - Létani
Délka: 80-90 minut

O projektu: Hra¢ hraje za létajici postavu a jeho cilem je sbirat hvézdicky. Na tento ukol mé vSak omezeny Cas, pokud nestihne

nasbirat dostatecny pocet, prohral.

Skare cas

Obrazek 68 - Ukazka ze hry

Cil lekce: Zaci prohloubi své znalosti o cyklech a proménnych, dokazi pracovat s hodnotami proménnych a vyuzivat je. Ziskaji
zéakladni piehled o tom, jak funguji soufadnice a kdy zménit x a kdy y. Soucasti lekce je i otevieni otazky vhodného umisténi

jednotlivych sekvenci do té ¢i oné postavy.

Nové naucené bloky: sko¢ na x: _y: ; klouzej sekund na x: _y: ; ukaz se; skryj se; ; nahodneé cislo

od do ; =_
Napln lekce:

1. Propedeuticka aktivita na soustavu souradnic

e V tomto projektu budou zaci pracovat se soufadnicemi, proto je nutné je nejdiive s jejich principem obeznamit.
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Obrazek 69 - Ukazka z propedeutické aktivity

e Oteviete ptipravenou hru BIT Aktivita_soutadnice, ktera obsahuje soustavu soutadnic s popisy zakladnich
bodu. Je vhodné, aby vyucujici projekt promital a aby si hru oteviel i kazdy zak sam. Po spusténi hry zakiim
vysvétlete, jak funguje soustava soutadnic. Vlevo nahote se zobrazuji proménné obsahujici aktudlni soutadnice
Slepicéky. Postavou lze pohybovat pomoci Sipek, jeden krok danym smérem posune slepici o 10, cemuz

odpovida i zména soufadnic. Soutadnice x se méni v piipadé pohybu vlevo/vpravo, y zase pii pohybu
nahoru/dolu. Nechte zaky, at’ si vyzkousi, jak soufadnice funguji.

e Samotny piibéh hry se zapne az po stisknuti klavesy mezernik, pokud jsou tedy Zaci dostateéné obeznameni se
soustavou soufadnic, spust'te stisknutim klavesy ptib¢h. Slepiéce se ztratilo jeji kuratko a cilem hrace je
pomoci ji ho najit. Slepi&ka dava hraci piikazy obsahujici souradnice, kam by mél hrag¢ jit. Doporucenim je
fesit hru spoleéng, tzn. vyucujici promita a zaci mu radi, jaké klavesy ma stisknout. V takovém ptipadé je
vyukova ¢innost organizovana, vyucujici mize volit tempo vhodné pro celou skupinu a jednotlivé kroky
doplnovat o kratky komentai nebo nechat o dalsich krocich zaky hlasovat (x je 150, kde se to ptiblizné nachazi?
vpravo? vlevo? nahotfe? dole?). V ptipad¢, ze by zaklim aktivita pfili§ nesla, je mozné je po spole¢ném
dokonceni nechat projit hru jesté jednou samostatne.

2. Uvodni diskuze:
e Predstavte zakiim zamysleny projekt a ukazte jim, jak by mél vysledek vypadat, viz BIT 6_[étani.

e Diskutujte s zaky o tom, s ¢im uz si jsou schopny poradit diky svym znalostem z ptedchozich lekci a s ¢im si
rady nevi, co je tedy naopak nové.

3. Vybrani pozadi:
e Pouzijte predpfipravené pozadi z knihovny Scratch tematicky vhodné pro hru (napt. Blue Sky 2).
4. Vytvofeni postavy hrace:

e Pouzijte predpfipravenou postavu v knihovne Scratch (idealni je postava divajici se vpravo, jenz muze litat, aby
hra davala smysl, tedy napt. Butterfly 2, Griffin, Cat Flying).


https://scratch.mit.edu/projects/897685199/
https://scratch.mit.edu/projects/891372322

PRIKLADY VHODNYCH POSTAV:

Obrazek 70 - Ukazka vhodnych postav

e Hrac¢ bude moci ménit vysku letu postavy, tedy pouze pohyb nahoru a dolt, pfesuiite proto postavu k levému
kraji a naprogramujte plynuly pohyb pro dva sméry prostiednictvim cyklu opalkiy stdle, podminky /idvz  tak a
klavesa  stisknuta?. Zprvu nechte zaky pracovat samostatné na zaklad¢ jejich zkusenosti z pfedchozich lekei.

e Pro pohyb nahoru a dolii vyuzijte bloky nastav smér _a dopredu o _ krokai.

po kliknuti na
opakuj stale

kdyZz = klavesa Sipka nahoru » stisknuta? _ tak

nastav smér o
dopiedu o o krokt

kdyZz  klavesa Sipkadoll » stisknuta? - tak

nastav smér @
dopfedu o @ kroku

Obrazek 71 - Ukdzka kédu

e Problémem je, Ze postava se poté otaci vzhlru nohama. K zabranéni otaceni staci ve vlastnosti Smér postavy
nastavit styl otaeni na neotacet, popt. vyuzit bloku nastav otaceni .



ZMENA STYLU OTACENI NA “NEOTACET”

PREPNUTIM VE
VLASTNOSTECH POSTAVY

%
Postav Koéka — X -175
Ukazat ® Velikost 100 Smér || 180

Hvézdicka

NEBO POMOC BLOKU

Obrazek 72 - Navod

VIZUALIZACE SMERU -45 STUPNU V RUZNYCH
STYLECH OTACENI

DOKOLA NEOTACET
VLEVO/VPRAVO
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Obrdazek 73 - Ukazka otaceni postavy dle stylu otacent
5. Vytvoreni pokladu:

e Pro vytvofeni pokladu, ktery ma hrac chytat, pouzijte ptedptipravenou postavu v knihovné Scratch (napt. Star).

Poznamka: Ve hie se bude zdat, Ze postava hrace leti vpied a miji poklady. Jedna se o tzv. iluzi letu, kterou pravé tvotfime tim, Ze hrac ve
skutecnosti pouze méni vysku a poklady jsou tim, co se hybe (1étaji zprava doleva). Diskutujte s Zaky na toto téma, zda se naptiklad s iluzi
letu jiz nékde setkali.

e Poklad 1ét4 zprava doleva a pokazdé ma vyletét odjinud. Pokud se postava hrace dotkne pokladu, ziska bod.

e Pro pohyb pokladu zprava doleva vyuzijeme novy blok klouzej sekund na x: _y: . Vysvétlete zakiim, jak
funguje a nechte je vyzkouset si ho v praxi (spoustéjte klikdnim). Vyuzijte pfi tom znalosti z tvodni aktivity.
Dilezité je pochopit, Ze hodnoty x a y v bloku odpovidaji soufadnicim, na které bude postava klouzat ze své
vychozi pozice. Soufadnice x rozhoduje o tom, jestli ma byt cilova destinace, kam ma postava ,,doklouzat*,
vlevo ¢i vpravo. Pismenko y zase rozhoduje o vysce destinace, tedy zda ma byt nahote ¢i dole. Je tieba, aby si
zak uvédomil, ze velké kladné x nastavi cilovou destinaci k pravému okraji a velké zaporné x zase k levému
okraji. S témito znalostmi by mél zak dojit k tomu, ze v daném bloku je tfeba nastavit x na velmi nizké ¢islo
(tedy vysoké zaporné), naptiklad -250, tedy takové, aby se cilovéa destinace nachézela pfi levém okraji a poklad
tak dojel az tplné vlevo.




JAK DLOUHO SE MA POSTAVA PRESOUVAT 2
AKTUALNI POZICE NA ZADANE SOURADNICE
(RYCHLOST KLOUZANI)

klouzej o sekund na x: @ y: o

CILOVA POZICE, NA KTEROU SE POSTAVA PRESOUVA.
POKUD JSOU OBE CiLOVE SOURADNICE RUZNE 0D AKTUALNI
POZICE, POSTAVA BUDE KLOUZAT DO CiLE SIKMO (MENi
JAK VYSKU, TAK POZICI VLEVO/VPRAVO).

Obrazek 74 - Ukazka kodu

Poklad nyni klouZe zprava doleva, ov§em po dokonceni pohybu ziistavé na soufadnicich cilové destinace.
Abychom vyvolali iluzi toho, Ze postava hrace béhem letu naléza rizné poklady, ke kterym se pfiblizuje,
musime poklad po dosazeni cile (levého okraje) vratit zase zpét na pravy okraj. Pro restart pohybu pokladu je
tedy tieba pied samotnym klouzanim piesunout poklad uplné vpravo, tedy na po¢atecni pozici, ze které bude
klouzat doleva. K tomu vyuzijeme blok skoc¢ na x: y: , ktery po svém spusténi instantné pfesune postavu na
vlozené soutadnice. Defaultné jsou v bloku vepsany hodnoty soufadnic aktualni pozice postavy. Dilezita je pro
nas nyni soufadnice x, kterou musime upravit, aby poklad skocil co nejvice vpravo. Nechte zaky, at’ vymysli,
zda se bude jednat o velmi nizké ¢islo, ¢i velmi vysoké. Vhodna hodnota je napt. 250, ale zalezi na velikosti
zvolené postavy pro poklad. Ptipojte k bloku i dfive zminény klouzej sekund na x: _y: a celou sekvenci
vlozte do cyklu spusténého po zapnuti hry ( ).

SKOK UPLNE VPRAVO

KLOUZANI UPLNE DOLEVA

sko€ na x: @ y: m
klouzej o sekund na x: @ y: o

I

Obrazek 75 - Ukazka kodu

Poklad nyni 1éta zprava doleva, ovSem v pfipade€, ze mame rizné hodnoty y, tak 1éta naktivo. Problém je

v nastavené vysce. Soufadnice y se nam zméni skokem vpravo, ovSem v bloku klouzej  sekund na x:  y: se
nachazi jind hodnota vysky y nezavisla na skoku. Pokud hodnotu pfepiSeme na stejné Cislo, zjistime vsak, ze
poklad 1éta potad stejnou trasou. Proto budeme muset pridat do bloku prvek nahody.

K tomu je idealni blok z kategorie Operdtory s nazvem ndhodné cislo od  do . Tento blok si jednoduse pfi
spusténi vylosuje ¢islo v zadaném rozsahu. Této funkce vyuzijeme pro vylosovani nahodné vysky (soutradnice
y), ve které poklad poleti. Existuje vice moznosti, jak postupovat, piehlednym feseni je napf. vytvofit si novou
proménnou ndhoda, do niz si ulozime vylosovanou hodnotu z ndhodné cislo od do . Velikost meznich
hodnot zalezi na vybéru, v pfipadé, Ze chceme, aby poklad 1étal v jakékoliv vySce, musime zadat vysoka Cisla,



kuptikladu -200 (dolni mez) a 200 (horni mez). Hodnotu proménné nahoda zatim nikde nevyuzivame, proto
musime z kategorie Proménné pietahnout levym tlac¢itkem mysi ndhodu do blokl skoc¢ na x: _y:  aklouzej
sekund na x: _y: , konkrétné do soufadnice y.

PROMENNOU NAHODA MUZEME NASLEDNE
SKRYT, PROTOZE NEPOTREBUJEME, ABY
HRAC VIDEL LOSOVANE HODNOTY

[ Mmoje proménna

nastav  dhoda * n. nahc né Cislo od do @
nastav. nahoda v na o L

\
skocp & @ y- N Ya
men nahoda = o @)
klouzej o sekund na x: @ y:r
Y hoda
ukaZ proménnou nahoda

Obrazek 76 - Navod

e V pfipadé, ze bychom proménnou vlozili pouze do prvniho bloku, poklad by sice zapocal klouzani jinde, ale
pokazdé by smétoval do stejnych konecnych soutadnic. Proto je nutné proménnou vlozit do obou bloki. Poklad
tak bude nadale klouzat pouze vodorovné, protoze soufadnice y bude v obou blocich vzdy pfepsana na aktualni

vylosované ¢islo nachazejici se v ndhodé&. V praxi to znamena, Ze poklad bude 1état pouze zprava doleva a jiz
nebude ménit svoji vysku.

POZOR: DVE RUZNA LOSOVANI,
DOSTALY BYCHOM V KAZDEM
BLOKU DVE RUZNA CisLA

opakuj stale

sko¢ na x: @ y: nahodné &islo od do @

kouzej (@) sekund nax: @B v: nahodne &isio od (@Y o €

Obrazek 77 - Ukdzka kédu

e Jedno z moznych feSeni by mohlo vypadat nasledovné:



VYLOSOVANE CiSLO SE ZAPISE
DO PROMENNE NAHODA,
- KTEROU POSLEZE VYUZiVAME
o] JAKO SOURADNICI Y

Obrazek 78 - Ukdzka kédu

Poznamka: Existuje spoustu moznych zpusobd, jak ulohu feSit. Vybrané fesSeni s novou proménnou povazuji za vcelku jednoduché na
pochopeni a pomérné jasné Citelné v kodu. Moznosti je kupfikladu celou situaci fesit bez souradnic podobné jako pohyb Neptfitele v projektu

¢. 4 Opicka. Dalsi z moznych feSeni vyuzivajicich souradnice mize vypadat naptiklad takto:

DALSi MOZNE RESENI:

" NEUKLADAME VYLOSOVANE
CiSLO DO NOVE PROMENNE

PREDEM VYTVORENA PROMENNA “Y” Z KATEGORIE
POHYB 0BSAHUJE AKTUALNIi HODNOTU SCURADNICE Y,
TEDY TU Z PREDCHOZIHO BLOKU

JINYMI SLOVY RiKAME BLOKU KLOUZEJ, ABY PRESUNUL
POSTAVU NA X -250, ALE Y ABY VUBEC NEMENIL
(TEDY Y ZUSTAVA Y)

Obrazek 79 - Ukazka kodu

e Pokud nam prijde, ze poklady 1étaji ptilis velkou rychlosti, mizeme zvysit pocet sekund v klouzej  sekund na
x: _y: ,aby do cile 1étaly pomaleji. V ptipadé, Ze nam vadi, ze poklad 1éta podél horniho ¢i dolniho okraje,
staci upravit meze v bloku ndhodné cislo od do na mensi hodnoty (napf. -175 a 175), aby poklad nelétal
uplné pfi krajich. Jestlize chceme zvysit rozestupy mezi poklady a 1étaji pfili§ kratce po sobé, staci ptidat na
konec cyklu blok cekej  selund. Po pridani bloku a vyzkouseni hry ale zjistime, ze poklad nyni takiikajic
»cekd® na levé strané, dokud nema letét znovu. Abychom ho v tento okamzik pted hracem skryli, vyuzijeme
jednoduchého bloku skryj se, jenz vlozime jesté pred samotné cekani. Poklad je v tuto chvili neviditelny, pro
jeho opétovné zviditelnéni je tieba ptidat pied klouzani blok ukaz se.




R POKLAD LETA STALE
" DOKOLA AZ DO KONCE HRY

V NAHCDNE VYSCE
PRED KLOUZANIM SE POKLAD UKAZE

POKLAD KLOUZE VE STEJNE
VYSCE NA LEVY OKRAJ

P0 DOKONCENi KLOUZANI (DOSAZENI

INTERVAL ) LEVE STRANY) SE POKLAD SCHOVA

MEZI POKLADY

Obrazek 80 - Ukazka kodu
6. Vytvoreni skore:

e Postupujte obdobné jako v projektu Auto. Pouzijte tlacitko Jytvor promeénnou v kategorii Proménné.
Proménnou nazvéte napt. Skédre a dejte OK. V pokladu nastavte Skdre po zapnuti hry na 0 (
, nastav _ na (). Dotyk s hra€em si budeme hlidat pomoci cyklu opaluj sidle a vnofené podminky

kdyvz  tak s dotykas se . Pri splnéni podminky (hra¢ chytil poklad) se zvysi Skére o 1.

e Pokud nyni hru vyzkousime, zjistime, Ze poklad po dotyku s postavou hrace leti dal az do svého cile, coz
zpiisobi, Ze Skére se nam zvysi hned nékolikrat. Resenim miize byt nechat poklad po chyceni hradem zmizet
(skryj se).

Poznamka: Jiz nemusime nikam davat blok wkaz se, protoze ten uz mame obsazeny v cyklu pohybu pokladu. Jelikoz oba cykly bézi

paralelné, poklad se stejné vzdy po dokonceni klouzani ukaze, prestoze bude po dotyku s postavou hrace skryty.




0BE SEKVENCE BEZi PARALELNE, DALSI
BLOK “UKAZ SE” NENi NUTNY

po Kliknuti na

po kliknuti na

opakuj stale

nastav  Skore v na o nastav ndhoda * na

opakuj stale skot na x: @ y: N

ukaz se
zmén Skére v o o g
klouzej o sekund na

kdyZ dotykasse Kotka = ? '

Sekej o sekund

Obrazek 81 - Ukdzka kédu

Poznamka: Muze se stat, ze néktefi zaci navrhnou sloucit obé sekvence do jedné dlouhé. To by vSak vedlo k nefunkénosti hry, protoze
v cyklu pohybu pokladu je napt. blok ceke;  sekund. Tento blok zplsobi, ze se sekvence zastavi a kod v podstaté ,,zamrzne®. V takovém
pripadé by nebyla spusténa podminka hlidajici dotyk s postavou hrace, a proto by na n&j nereagovala a hra¢ by tak nemohl ziskat bod za
chyceni pokladu. Podobné trable pusobi i blok klouzej  sekund na x:  y: , ktery prakticky pozastavi sekvenci, dokud neni dokoncen.
Podminku, kterou potfebujeme mit neustale spusténou, je tak nutné nechat v samostatné sekvenci s cyklem.

7. Vyhra:

e K vyhfe dojde, pokud hrac¢ nasbira napt. 5 bodd, tzn. hra ¢ekd, dokud neni Skére 5. K tomu vyuZijte blok
celej dokud nenastane , ktery pridejte do scénate postavy hrace a do n¢hoz vlozte slozenou podminku. Tu
najdeme v kategorii Operatory, kde se nachazi blok = , jenz pfetahnéte ze seznamu blokt do celes dokud
nenastane . Na prazdna mista Ize napsat Cislo, text, nebo vlozit proménnou.

cekej dokud nenastane . = @

Obrazek 82 - Ukdzka kédu

eV nasem piipadé tedy vlozime na prvni pozici proménnou, kterou pouzivame pro pocitani skore, na druhou
pocet bodi nutny k vyhie. Cela podminka by tedy mohla vypadat nasledovne:

Cekej dokud nenastane Skore

Obrazek 83 - Ukdzka kodu

e Po splnéni podminky napiste vyherni zpravu a hru ukoncete blokem zas/av viechno.




o[o][EM  Vyhral jsem! osekund

Obrdazek 84 - Ukazka kodu

8. Pfidani ¢asu & otazka umisténi sekvenci:

Pro ztizeni hry dejte hraci na sesbirani dostatecného poctu bodl casovy limit. Vytvoite novou proménnou,
nazvéte ji napt. Cas.

Nyni se nabizi otazka, v jaké postavé zagit proménnou Cas programovat. Vzdy je vhodné mit sekvence logicky

uspofadané a vkladat je tam, kde davaji smysl. Diskutujte s zaky o této problematice.

Kwvili logickému uspofadani jsou sekvence pohybu v postave hrace, respektive pokladu. Dotyk postavy hrace a
pokladu jsme mohli vlozit do jednoho z aktérti udalosti, vyse jsme zvolili poklad, ale sekvence v postaveé hrace
by byla téméf identicka, jenom by se zménila podminka. Podobn¢ sekvence vyhry patii do postavy hrace,
protoZe v ni volame bublinu ,,vyhral jsem!“, coz asi nebude kficet poklad. Simulace ¢asu ovSem logicky nepatii
ani do postavy hrace, ani do pokladu (ani jeden nejsou budik), idealni je tak programovat sekvenci porazky (Cas
vyprsel) v pozadi.

ODPOCITAVANI CASU LOGICKY NEPASUJE ANI

DO POSTAVY HRACE, ANI POKLADU. BUDEME

GAS PROTO PROGRAMOVAT V POZADI, STACI
KLIKNOUT NA SLOUPEC “SCENA”

; Scéna
Postava Nazev — x X I y y

Ukazat Velikost Smér
Pozad
Kocka Hvézdicka

Obrazek 85 - Navod

Cas nastavte na vybrany pocet sekund (kupftikladu 20). Posléze chceme kazdou sekundu sniZit ¢as o 1,
abychom simulovali odpocet (budik). Pfi pouziti cyklu by Cas ovSem $el do minusu a dal. Proto
musime pouzit jiny cyklus. Pro ureni konce odec¢tu ¢asu je vhodny blok , ktery
prestane pfi splnéni ur¢ité podminky opakovat svoji ¢innost. Kdyz tedy ¢as vyprsi (dosdhne nuly), hra se
zastavi. Cely blok by tedy mohl vypadat naptiklad takto:



NA ROZDIL 0D CYKLU “OPAKUJ STALE",
KTERY BEZMYSLENKOVITE DONEKONECNA
OPAKOVAL BLOKY UVNITR, CYKLUS “OPAKUJ
DOKUD NENASTANE” OPAKUJE BLOKY POUZE
DO TE DOBY, DOKUD NENASTANE DANA
PODMINKA

D ta—

<)

POKUD GAS DOSAHNE NULY (VYPRSI)
CYKLUS SE PRERUSI A SEKVENCE
POKRACUJE DALE (SPUSTI SE
NASLEDUJICI BLOKY)

Obrdazek 86 - Ukazka kodu

e Uvnitf cyklu odeCet Casu zafidi bloky azmen o -1, cela sekvence je zakoncena blokem

Fo POCGATECNI éAS

SIMULACE
PLYNUTI
CASU

PRI SPLNENi PODMINKY SE
CYKLUS PRERUSI A SPUSTI SE
BLOK “ZASTAV VSECHNO"

Obrazek 87 - Ukazka kodu

Vyvoj: Po konzultaci s vedoucim prace a kolegy byla metodika projektu Létani podstatné rozsifena. Pro jasnéjsi predstavu o
tom, jaké jsou vhodné postavy hrace k vybéru pro tuto hru, byly do textu pfidany obrazky takovych postav. Kompletné
predélana byla prace se souradnicemi v Létani, soucasti je nyni i aktivita ,,Slepicka” na seznameni se se soustavou soufadnic,
ktera by vyucujicimu méla uleh¢it vyklad, jenz tak byl podle toho v metodice pozménén. Celkovy kod ve scénarich postav byl

upraven, pocita s lepsi znalosti zaki diky aktivité ,,Slepicka®, ptivodné se se souradnicemi méli Zaci seznamit jen povrchné. Pro

vvvvvv



ponévadz Zaci hraji za postavu a ta se raduje, ze vyhrala. Kromé stylistickych uprav popisu projektu doslo i k ptridani dalsich
moznych feseni dil¢ich problému. Soucasti metodiky je nyni i otazka umistovani sekvenci do postav dle logického usporadani

(sekvence budiku vlozena do pozadi apod.).

Prubéh oveéteni: Tato lekce je jednou z téch, ktera obsahuje vice novych informaci, proto jsem pii vyuce nasadil rychlé tempo
vykladu, aby se stihla cela hra do 90 minut vytvoftit. Zdalo se, Ze se vSichni Zaci dokazali bez vétSich komplikaci prizptsobit
nastavené rychlosti vykladu. Obé skupiny zvladly Gvodni aktivitu ,,Slepi¢ka“ velmi dobie, vétSina zakid soufadnice pochopila a
na dotazy odpovidali spravné. Podle doplnujicich dotazli jsem zjistil, ze dva Zaci v prvni skupin¢ si princip fungovani soufadnic
pIn€ neosvojili, bylo proto nutné celou aktivitu zopakovat jesté jednou. Naprosto bezproblémové bylo programovani plynulého
pohybu postavy hrace, vichni Zaci dokazali samostatné sestavit prislusny kod. Zaci si dokézali poradit i s novymi bloky bez
vétSich obtizi, sami pfisli na pfipadné chyby v navrzich (v obou skupinach kuptikladu padl ndvrh vlozit blok ndhodné cislo od
do do skoc¢ na x: _y: iklouzej sekundnax: y: ,vzdy poupozornéni zaci sami pfisli na to, v ¢em je chyba). Ob¢ skupiny
vyborn& pracovaly s proménnymi, zvladly bez problému programovani budiku (odeéet Casu). Zaci spravné odpovidaly na mé
doplnujici dotazy (napf. pro¢ nemusim piidavat ukaz se do sekvence s podminkou hlidajici dotyk pokladu a postavy hrace,
prestoze po dotyku se poklad skryje) a dokazali své odpovédi spravné odtvodnit a vysvétlit. Projekt se podafilo s obéma

skupinami dokoncit ve stanoveném ¢ase 90 minut bez jakychkoli vétsich komplikaci v pribéhu tvorby hry.

Upravy po ovéfeni ve vyuce: Pfi ovéfeni doslo v aktivité ,,Slepicka“ k chybé, kdy jsem S1lepi&kou hybal vpravo a dosel jsem
az na konec scény u pravého okraje (tedy za x 240). Soutadnice x posléze byla 246 a aktivitu tak nebylo mozné dohrat, protoze
vSechny lokality jsou na soufadnicich zaokrouhlené na celé desitky a Slepic&ka by po zbytek hry méla soufadnici x koncici 6
(v ptipad¢ zapornych Cisel 4). Aktivita byla proto opravena a Slepic¢ka nedojde zadnym smérem dale, nez jaky rozsah ji
vymezuje soufadnicova miizka a vyznacené mezni body. Na zaklad¢ dotazu zaka, jak zafidit, aby poklad nelétal podél okraju,
byl krok 5 v metodice rozsifen o ptislusny navod (mens$i rozsah v ndahodné cislo od  do ). Jelikoz padl navrh sloucit obé
sekvence (sekvence nastaveni Skdre a sekvence pohybu pokladu) ve scénéii pokladu do jedné dlouhé sekvence, byla ptidana

poznamka obsahujici detailni vyklad, pro¢ by takovy navrh vedl k nefunkénosti celé hry.



9.7 Lekce 7 - Flappy
Délka: 60-70 minut (bez kresleni 45 minut)

O projektu: Hra je variaci na znamou a popularni hru Flappy Bird. Cilem je vyhybat se jako papousek prekazkam a doletét co

nejdale.

Skore

Obrazek 88 - Ukazka ze hry

Cil lekce: Zaci si zopakuji a prohloubi své znalosti o soufadnicich a plynulém pohybu. Nové se naudi vyuzivat bloky ménici

soufadnice i pti zakladnim pohybu, obeznami se s kostymy a pozadimi a osvoji si praci s nimi.
Nové naucené bloky: zmén x o _;zmeény o ;zmén kostym na _; dalsi kostym; prepni pozadi na _; dalsi pozadi;

Népln lekce:

Poznamka: Nedilnou soucasti této lekce je i prace s kostymy v editoru postav. V této lekei je silné doporuceno kresleni nepteskakovat a
pracovat s zaky v editoru. Zaci pii kresleni 1épe pochopi vysvétleni nékterych problémd, na které mohou narazit. Pokud Z4ci chapou princip
tvoreni kostymu v editoru, je pro né posléze mnohem jednodussi pracovat s prepindnim kostymi a pozadi. V pfipadé nedostatku casu muzete
prislusné ¢asti krokd tykajici se editoru postav a otdzek s nim spojenych preskocit a vyuzit predptipraveny projekt BIT 7 Flappy Start se

vSemi postavami a pozadimi. Pfi zvoleni této cesty je tfeba dat zakiim startovni projekt k dispozici.

1. Uvodni diskuze:
e Piedstavte zaklim zamysleny projekt a ukazte jim, jak by mél vysledek vypadat, viz BIT 7 Flappy.

e Diskutujte s zaky o tom, s ¢im uz si jsou schopny poradit diky svym znalostem z ptedchozich lekci a s ¢im si
rady nevi, co je tedy naopak nové.

Poznamka: Pfi diskuzi mizete narazit na to, ze Zaci ziskali z ukazky presvédéeni, ze se prekazka sklada ze dvou postav. Vysvétlete jim, Ze
ackoliv se to tak muze zdat, skutecnost bude ponekud jina. Je vhodné, aby si zaci uvédomili, ze kostym jedné postavy se muze skladat ze

dvou ¢asti oddélenych mezerou.

2. Vybrani pozadi:
e Pouzijte predpfipravené pozadi oblohy z knihovny Scratch (napt. Blue Sky 2).
3. Vytvoteni postavy hrace:

e Pouzijte predptipravenou postavu v knihovné Scratch vhodnou pro hru (idealn€ papousek Parrot, ten ma
pripraveno nékolik kostymd, které jsou navic vhodné pro animaci letu, resp. mavani kiidly).



https://scratch.mit.edu/projects/904588370
https://scratch.mit.edu/projects/870324759/

e Podobné jako u projektu Létani bude moci hra¢ meénit vysku letu postavy, tedy pouze pohyb nahoru a doli.
Tentokrat v§ak pohyb dolti bude simulovat klesani prostiednictvim gravitace (pad). Postava hrace tedy zacne
sama klesat vzdy, kdyz hra¢ pfestane hybat postavou smérem nahoru.

Poznamka: Princip fungovani pohybu muzete demonstrovat na projektu BIT 7 Flappy Ovladani, jedna se o upravenou verzi finalniho

projektu vhodnou k popisu pohybu. V této verzi projektu chybi ptekdzka (misto ni jsou tam pouze dva ctverce, na které postava hrace nijak

nereaguje), tudiz nic nebude prerusovat vyklad. Ukazte zaktim, jak presné funguje pohyb postavy hrace.

e Pfesunte postavu k levému kraji a naprogramujte plynuly pohyb pro smér vzhiiru prostiednictvim cyklu
, podminky a klavesa  stisknuta?. Posléze je nutné ptidat jest¢ smér dold, ktery se bude
vykonavat vzdy. Zprvu nechte zaky pracovat samostatné na zaklad¢ jejich zkusenosti z ptfedchozich lekci.
Sekvence by mohla vypadat napiiklad takto:

Fo

) PO STISKU

nastav smér o KLAVESY
LETi
VZHURU

dopredu o @ kroku

PAD DOLU, K NEMUZ DOCHAZI
NEUSTALE. POHYB VZHURU
. TAK POUZE “PﬁE'[LAéi" Pﬂ?
DiKY VYSSiMU POCTU KROKU

Obrazek 89 - Ukazka kodu

Poznamka: Postava hrace se bude po nastaveni sméru otacet vzhliiru nohama. Nechte zaky problém vyfesit na zakladé jejich zkuSenosti

z predchozich projekti. Jednoduse staéi nastavit styl otaceni na ,,neotaet™ ve vlastnostech postavy, popt. blokem nastav otaceni neotacet.

e Ukazte zakim, ze pokud bychom zadali stejny pocet krokti do obou blokti dopredu o krokii, pouze bychom
stiskem klavesy pad pozastavili. Zeptejte se zakd, pro¢ se tak d¢je.



https://scratch.mit.edu/projects/919350637/

PROC POSTAVA HRACE ZUSTAVA PO STISKNUTI KLAVESY NA MISTE?

- ‘ kpYZ DRZIME MEZERNIK,
JSOU SPUSTENE OBA
POHYBY ZAROVEN.

L ew==" mezemik »* stisknuta?

> 3
10 KROKU 10 KROKU
nastav smér o P
‘ NAHCRU DOLU
| dopfedu o o kroki

(bl @ POSTAVA HRACE VZLETNE NAHORU 0 10 KROKU
‘ dopredu o () kroka A HNED ZASE 0 10 KROKU KLESNE. VSE

| PROBEHNE VELMI RYCHLE, PROTO TO PAK
VYPADA, ZE POSTAVA HRACE STOJi NA MISTE.

Obrazek 90 — Princip fungovani sekvence

Abychom pfedesli tomuto ,,pfetlacovani® dvou protichtidnych pohybti, miizeme vyuzit blok /dvz  rak jinak.
V ném se provadi bud’ bloky po splnéni podminky, nebo se plni druha sekvence blokt (ptikladem z redlného
zivota budiz , kdyZ bude venku hezky, piijdeme ven, jinak zistaneme doma“, tzn. d¢je se bud’ jedno, nebo
druhé, ne oboje zaroven).

POKUD JE PODMINKA SPLNENA,
SPUSTI SE SEKVENCE BLOKU UVNITR

4
klavesa mezemik * stisknuta? l
nastav smér o

dopredu o e kroku

| JINAK
nastav smér @ (POKUI?. PODIIiN!( A
. SPLNENA NENI)
dopredu o o krokt
J
BUD SE DEJE JEDNO, NEBO SE SPUSTI TATO
DRUHE, NIKDY OBOJE ZAROVEN SEKVENCE

Obrazek 91 - Ukdzka kédu

Misto vyuzivani kombinace blokil nastav smér _a dopredu o _ krokii pro pohyb nahoru a dolu lze vyuzit
ziskané znalosti o soustavé souradnic z ptedchoziho projektu. Zopakujte s zaky, jaké pismeno pouzivame pro
jaky smér (x pro vlevo/vpravo, y pro nahoru/dolu). Nasledn¢ seznamte zaky s bloky zménx o _azményo .
Zeptejte se zaku, ktery z téchto dvou blokli vyuZzijeme. V této hife nam bude stacit pouze druhy jmenovany.



ZvySovanim y zvysujeme i vysku, ve které se postava nachazi. Nechte zaky, at’ pfijdou na hodnotu nutnou pro
klesani (zaporné ¢islo). Cela sekvence pohybu by mohla vypadat nasledovné:

po kliknuti na

opakuj stale

kdyz klavesa mezermnik v stisknuta?

Zményo 0

jinak

ZMmeny o o

7

Obrazek 92 - Ukazka kodu

Poznamka: Cim vétsi zapornou hodnotu zvolime pro klesani (po jinak), tim rychlejsi pad bude. Najdéte s zaky idealni hodnotu postupnym

zkouSenim, zalezi na zamyslené obtiznosti hry a mozné hratelnosti.

e Nechte zéky, at’ naleznou vyhody pohybu pomoci blokti zmén x o azmén y o _a diskutujte s nimi o nich (mén¢

[ 24

blokli v sekvenci pro pohyb, ptehlednéjsi kod, nemusime fesit nevhodné otaceni vzhliru nohama a upravovat
styl otacent).

4. Animace postavy hrace:

e Pro vytvofeni animace postavy hrace bude tfeba, abyste zaky seznamili s kostymy. Kazda postava mize mit
hned né€kolik kostymi (vzhledl), mezi kterymi maze béhem hry prepinat. Kostymy naleznete pod zalozkou
»Kostymy*.

KLIKNUTIM NA ZALOZKY LZE PREPINAT
MEZI SCENARI A KOSTYMY POSTAV

dopfedu o o krok

Vzhled p—

Obrazek 93 - Navod

e Napiiklad Parrot mé predpfipravené dva kostymy, které se ndm budou hodit pro vytvoreni animace, konkrétné
plachticiho papouska (parrot-a) a papouska machajiciho kiidly (parrot-b):




M= Scénafe <f Kostymy dn Zvuky

Keostym  parrot-a
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Obrazek 94 — Ukdzka obsahu zalozky Kostymy

Mezi kostymy lze libovolné pfepinat kliknutim mysi. Diskutujte s Zaky o tom, na jakém principu funguje
animace (video, film atd.). Nasledné¢ méite rychle kostymy, aby Zéci vidéli, Ze pohyb postavy bude diky nasi
zrakové nedokonalosti vypadat plynule.

Ptepinat kostymy mtizeme i pomoci blokl z kategorie Vzhled, napt. zmen kostym na _ €i dalsi kostym. Vrat'te se
proto zpét do zalozky ,,Scénare”.
PREPNE NA VYBRANY KOSTYM POSTAVY
(V TOMTO PRIPADE NA PAPOUSKA
l/ MACHAJICIHO KRIDLY)

zmeén kostym na parrot-b »

KAZDE VYKONANI TOHOTO BLOKU
PREPNE KOSTYM NA DALSI V PORADI
DLE TOHO, JAK JDOU ZA SEBOU V
ZALOZCE KOSTYMY. PO POSLEDNIM
KOSTYMU SKOCI ZPET NA PRVNI.

dalSi kostym

Obrazek 95 - Ukdzka kédu

V naSem piipad€ budeme chtit pfepinat na konkrétni kostymy. Kdyz stiskneme danou klavesu, postava hrace
zméni kostym na machnuti kiidly (parrot-b). Jinak plachti a klesd pomalu dolt (parrot-b). Cely pohyb i
s animaci by tedy v ptipad€ pouziti postavy Parrot vypadal nasledovné:



po kliknuti na

opakuj stale

kdyz = klavesa mezernik = stisknuta?

Zmény o o

Zmén kostym na  parrot-b
jinak
Zmény o o

Zmén kostym na  parrot-a =

Obrazek 96 - Ukazka kodu
5. Vytvoteni piekazky:

e Vytvoite novou postavu v editoru postav, nazvéte ji Ptekazka.

Obrazek 97 - Navod

e Nakreslete jednoduchou prekazku (méla by se tdhnout shora i zdola, mezera uprostfed). Pouzijte nastroj

Obdélnik, P¥ekazka by se méla skladat pouze ze 4 obdélnikd, viz ukazka:
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Obrdazek 98 - Navod

e Ve scénafi naprogramujte jednoduchy pohyb P¥ekazky zprava doleva na zéklad¢ znalosti ziskanych
v projektu Létani. Vyuzijte blokl skoc na x: _y: aklouzej sekund nax: y: ke skoku Ptekazky uplné
vpravo a naslednému klouzani uplné€ vlevo. Zkuste nechat zaky pracovat samostatné, cilem je vytvofit pohyb
Prekazky zprava doleva a pokazdé v ndhodné vysce. Vytvoite novou proménnou vy$ka, kterou nastavite na
nahodné ¢islo ve vhodném rozmezi dle velikosti postavy (napi. -100 a 100). Hodnotu vy $ky poté vyuzivejte
v soufadnicich y v obou pohybovych blocich. Resenim by mohlo byt napf. toto:

nastav | vydka v ' ~__ ..=hodné &islo od do @

skoc¢ na x; @ y. | vySka l
klouzej o sekund na x: @ vi o vySka

Obrazek 99 - Ukazka kodu

Poznamka: Pokud zaci nakreslili kostym Pfekazky Siroky, zadané hodnoty pro x (300 a -300) nemusi byt dostatecné. Postava tak mize
zadinat sviij pohyb dale od okraje, a naopak kon¢it sviij pohyb jesté pred druhym okrajem, tedy diive, nez je zahodno. Resenim je dat
postavé veétsi prostor na pohyb, tzn. zveétsit rozmezi pohybu zaddnim vétsiho x a naslednym zkouSenim nalézt idealni hodnotu pro danou
postavu.

Poznamka: Podobné jako u projektu Létani i zde by Slo situaci feSit jinak nez s novou proménnou, napf. vyuzitim jiz ptedpiipravené
proménné obsahujici hodnotu soutadnice y. Pro detailnéj$i rozbor celé problematiky viz krok €. 4 v projektu Létani.




6. Vytvoreni skore:

e Nechte zaky pracovat samostatné. Vytvoite novou proménnou Skdre a naprogramujte ji tak, aby zvysila svou
hodnotu o 1 za kazdou sekundu. Diskutujte s Zaky, kam kod pro Skére umistit (vhodny je scénaf pozadi,
protoze se Skére zvySuje nezavisle na postavach).

po kliknuti na

nastav Skore * na o

opakuj stale

Cekej o sekund
zménn Skére ¢+ o0 o

Obrazek 100 - Ukazka kodu
7. Porazka:

e Pro naprogramovani porazky se presuiite do scénaie P¥ekazky, popi. postavy hrace. Nechte zaky, at’ vytvori
jednoduchou sekvenci, ktera bude ¢ekat na dotyk piekazky s postavou hrace a posléze hru zastavi (ukonci).

po kliknuti na

¢ekej dokud nenastane = dotykas se Papousek = ?

zastav vSechno =

Obrazek 101 - Ukazka kédu

Poznamka: Toto samoziejmé neni jediné feseni, moznosti je napiiklad i nasledujici kod:



< Papousek v

Obrazek 102 - Ukazka kodu

e Vhodné je hru zakoncit spolu se zobrazenim textu ,,Prohral jsi®, ¢i ,,Game over®. Existuje n¢kolik cest, jak
tohoto docilit, jednou z moznosti je piepnout pozadi. Ukazte zakiim, jaky je postup. Vybranim pozadi a
kliknutim na zalozku ,,Kostymy* si zobrazite vSechna pozadi hry. Pozadi si nalezité pojmenujte, v piipad¢ Blue
Sky 2 kuptikladu Obloha. Zkopirujte toto pozadi.

o Zvuky

Kostym| Obloha

STISKNUTIM PRAVEHO TLACITKA MYSI NA POZADI SE OBJEVi NOVE CKNO
0BSAHUJICI MOZNOST “ZKOPIRUJ". KLIKNUTIM NA TUTC MOZNOST VYTVORITE
DALSi POZADI, KTERE BUDE IDENTICKE SE ZKOPIROVANYM.

Obrdazek 103 - Navod

Poznamka: Jak bylo zminéno vyse, existuje n¢kolik moznosti, jak zobrazit text ve scéné pii porazce. Neékteti zaci mohou navrhnout misto
nového pozadi vytvofit novou postavu, jejiz kostym se bude skladat pouze z textu, jenz budeme zobrazovat. Zobrazeni této postavy pfi
porazce by se ovSem feSilo pomoci vysilani zprav, které jsou predmétem az 8. projektu Dalnice. Na podobné navrhy tedy reagujte
vysvétlenim, Ze ma zak pravdu, ale Ze feSeni s postavou vyzaduje dalsi znalosti, které Zaci ziskaji pozdé&ji. Proto volime feSeni s pozadim, ke

kterému staci pouze pochopit blok prepni pozadi na .

e Zkopirované pozadi pojmenujte napt. PorazZka k odliseni s predchozim. Pfidejte do pozadi text ,,Prohral jsi‘
pomoci nastroje Text. Po vybéru nastroje kliknéte kamkoliv do obrazku a za¢néte psat. Nasledné¢ pomoci
nastroje Vybér kliknéte na text a vyberte barvu vyplné, popt. upravte velikost napisu roztazenim okraju.
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Obrazek 104 - Navod

e Zbyva uZ jen nastavit, kdy se ma zobrazit jaké pozadi. K tomu slouZzi bloky prepni pozadi na _ a dalsi pozadi,
které funguji stejné jako jejich obdoba zmén kostym na _ a dalsi kostym. Blok prepni pozadi na _zméni pozadi
na konkrétni vybrané, dalsi pozadi pouze piepne na dalsi v pofadi, v pfipadé neexistence dalSich pozadi za¢ne
zase od prvniho v pofadi. Vyuzijte sekvence porazky hlidajici dotyk postavy hrace s PEek&aZkou a pridejte do
ni bloky prepni pozadi na . Po dotyku P¥ek&zky a postavy hrace prepnéte pozadi na PoraZka. Po zapnuti
hry nyni zjistime, ze textova hlaska prohral jsi ztistava po prohife neustale zobrazena, proto musime pozadi
restartovat a pii kazdém zapnuti hry zobrazit Cisté nebe, tj. pozadi Obloha.

VZDY PO ZAPNUTI HRY SE POZADI
'Y ZMENI NA CISTE MODRE (BLUE SKY 2).

prepni pozadina Obloha «

dotykas se PapouSek »+ ?

prepni pozadi na Porazka =

PO DOTYKU POSTAVY HRACE S
PREKAZKOU SE POZADI PREPNE NA
TO S TEXTOVOU HLASKOU A
NASLEDNE SE HRA ZASTAVI.

Obrazek 105 - Ukazka kédu

Vyvoj: Pohyb postavy hrace se plivodné mél vysvétlovat na dokonceném projektu Flappy Bird. JelikoZ se v dokoncené verzi ale

pohybuji piekdzky a postava hra¢e na dotyk s nimi reagovala porazkou, byl tak vyklad neustdle pferuSovan. Po konzultaci

s vedoucim prace proto byla vytvotena upravena verze BIT 7 Flappy Ovlddani, ktera je vhodna pro vysvétleni fungovani

pohybu postavy hrace, protoze neobsahuje zadné piekazky, na které by bylo reagovano. Metodika reflektuje zmeény


https://scratch.mit.edu/projects/919350637/

v pfedchozich projektech, Flappy Bird tak nyni diky pfedpokladu hlubsi znalosti soufadnic z pfedchoziho projektu obsahuje
programovani pohybu pomoci blokli zmén x o azmeény o . Zobrazeni textu spojeného s porazkou (napis ,,Game Over apod.)
bylo plivodné feseno prostfednictvim nové postavy, jejiz kostym se skladal pouze z textu. To ovSem vyzadovalo vyslani zpravy,
se kterym se Zaci zatim nesetkali. Proto bylo nakonec zvoleno jednodussi pfepinani mezi pozadim pro hru a pro porazku a
vysilani zprav bylo odsunuto az do projektu 8 Dalnice. Nastavovani proménné Skére je nyni umisténo ve scénafi scény

(pozadi) na zakladé otazky logického umistovani sekvenci.

Pribéh ovéfeni: Na rozdil od projektu ¢. 6 Létani je tato lekce spiSe opakovaciho charakteru, vétSinu véci Zaci znaji a své
tak ob& skupiny prakticky vytvotily samy, ja postup pouze korigoval. Zaci v obou skupinach dokazali samostatné vytvofit pohyb
postavy hrace, dokazali i pfijit na to, pro¢ postava neleti nahoru, kdyz zadali stejny pocet krokli pro oba sméry (napt. pohyb
nahoru i pohyb dolu byl 10 krokt). VSichni také jiz samostatné dokazou vyftesit problém s nechténym otd¢enim postavy. Zdalo
se, ze zaci chapou rozdil mezi a , vdruhé skupin¢ novy blok nalezli sami jesté pred mym
upozornénim. Ob¢ skupiny béhem tvorby pfevzaly iniciativu a zacaly navrhovat riznéd vylepSeni ¢i rozsifeni do hry (aby doslo
k porazce, kdyz se postava dotkne dolniho okraje), k jejichz realizaci bohuzel nakonec kviili nedostatku ¢asu nedoslo. Zaci si
bez vétSich problémi osvojili préci s kostymy a pozadimi. Ob¢ skupiny dokazaly hru dokoncit za ptiblizn€ 70 minut a vypadalo

to, ze je projekt Flappy Bird velmi bavil.

Upravy po ovéfeni ve vyuce: Po ukazce cilového projektu z nasledné diskuze vyplynulo, Ze si Zaci mysleli, e P¥ekazka se
sklada ze dvou postav, byla proto do metodiky ptidana piislusSna poznamka. Nekterym zdkiim nebylo zpocatku uplné jasné, jak
funguje ptetlacovani dvou protichtidnych pohybti, nakreslil jsem proto na tabuli obrazek, na kterém jsem vysvétlil, co se déje
s postavou krok po kroku (postava hrace o 10 krokt klesne, poté o 10 kroka vzleti, proto zlstava na miste). Tento obrazek byl
nyni ptidan i do metodiky v rdmci tvorby pohybu. Na zaklad¢ navrhu jednoho z zakl zobrazit népis ,,Game Over* jako novou
postavu, jejiz kostym by obsahoval pouze text, byla do metodiky pfidana poznadmka obsahujici rozbor tohoto feSeni a

zdiivodnéni, pro¢ v tomto projektu pouzijeme feseni jiné — prepinani pozadi.



9.8 Lekce 8 - Dalnice
Délka: 90 minut

O projektu: Ve hie hra¢ hraje za zavodni auto, které piedjizdi ostatni fidi¢e na dalnici. Ukolem je vyhybat se ostatnim a

nenabourat do nich. Cim déle hra¢ vydrzi ve hte, tim v¢étsi je jeho konecné skore.

Skore

Obrazek 106 - Ukazka ze hry

Cil lekce: Zaci si zopakuji své znalosti o kostymech a zdokonali se v pouzivani soufadnic a proménnych. Nauci se pouzivat

zpravy a navazat na né€ reakci hned nékolika postav najednou.

Nov¢ naucené bloky: ; ;<

Napln lekce:

1. Uvodni diskuze:
e Piedstavte zakiim zamysleny projekt a ukazte jim, jak by mél vysledek vypadat, viz BIT 8 Dalnice.

e Diskutujte s zaky o tom, s ¢im uz si jsou schopny poradit diky svym znalostem z ptedchozich lekci a s ¢im si
rady nevi, co je tedy naopak nové.

2. Stahnéte si pocatecni projekt:

e Pouzijte pripraveny projekt BIT 8 Dalnice_Start, ktery obsahuje vSechny postavy a pozadi potiebné pro hru.
Z4ktm na zagatku hodiny projekt nasdilejte, popi. dejte ke stazeni.

3. Pohyb postavy hrace:

e Nechte zéky naprogramovat pohyb automobilu vS§emi sméry pomoci bloki zmérn x o azmény o . Dilezité je
pfipomenout zakiim, ze x ménime pro pohyb vlevo/vpravo, y pro pohyb nahoru/dolu. Sekvence by mohla
vypadat naptiklad takto:


https://scratch.mit.edu/projects/904864230/
https://scratch.mit.edu/projects/904888735/

po kliknuti na
opakuj stale

kdyz klavesa Sipka nahoru = stisknuta? . tak

Zmeén y o o

kdyz klavesa Sipkadold » stisknuta?  tak

Zmén y o o

kdyz klavesa Sipkavpravo v stisknuta? _ tak

Zmen X o e

kdyz klavesa Sipkavlevo » stisknuta?  tak
Zmeén X o e

7

Obrdazek 107 - Ukazka kédu
4. Tluze pohybu:

e Abychom docilili iluze pohybu, tzn. aby to vypadalo, Ze auto jede po dalnici a miji ostatni vozidla, bude tieba
rozhybat okoli. V projektu se nachazi dvé postavy nachazejici se mimo silnici — Stroml a Strom2. Pro jejich
pohyb shora dolt vyuzijte jiz znamé kombinace skoc¢ na x. _y: aklouzej sekund na x: _y: .Zadani
spravnych soufadnic mtize byt slozitéjsi, je proto dobré si vyzkouset ve vlastnostech postav, kde jsou piiblizné
dulezité mezniky na pozadi, viz nize:



MEZNiKY NA OSE X
-250 -5 1 250

Obrazek 108 - Pomiicka pro orientaci ve scéné

e Pokud chceme, aby se Stroml pohyboval na levé stran€ od vozovky, tzn. v rozmezi -250 az -115, je vhodné
hodnotu u silnice trochu zmensit, aby koruna stromu nezasahovala do vozovky. Pro skok hodné€ nahoru
vyuzijeme vysoké kladné y, pro pohyb tplné dolti vysoké zaporné y. Moznosti by mohlo byt napft.:

opakuj stale

sko€ na x: nahodné €islo od do y: @
klouzej o sekund nax: x y: @

Obrazek 109 - Ukazka kodu

Poznamka: Vyse v kddu vyuzivame predpfipravené proménné x, celou situaci ale lze fesit i vytvorenim nové pomocné proménné, do které

se ulozi vylosovana hodnota a nasledné ji vlozime do obou blokt na pozici soufadnice x.
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Obrazek 110 - Navod

Stroml se nyni pohybuje shora dolii a diky ndhodnému ¢islu pokazdé jinde. Pokud zaktm pfijde, Ze se strom
pohybuje pfilis rychle, staci prodlouzit blok klouzej na vice sekund. Nez rychlost pohybu spiSe nerealisticky
vypada to, ze Stroml dokonci svlij pohyb a hned vyrazi dalsi. Diskutujte s zaky o mozném feSeni.
Nejjednodussi je nastavit mezi dokoncenym a dal$im pohybem mensi ¢asovy odstup. Toho 1ze docilit pomoci
bloku celej  sekund, jenz ovSem nyni zpisobi, ze strom ,,éeka“ na konci své trasy na dal$i pohyb, proto je
tieba ho po dokonceni pohybu skryt a logicky na zacatku pohybu zase ukazat. Sekvence by mohla byt

nasledovna:

po Kkliknuti na

opakuj stale

sko& nax: nahodné gislo od @ do y: @

klouzej ° sekund na x: x y: @

Cekej e sekund

Obrazek 111 - Ukdzka kédu

e Podobny kod budeme potiebovat i pro rozpohybovani dalsiho stromu, zkopirujte proto celou sekvenci a vlozte

jido postavy Strom2.



PRETAZENIM KODU NA JINOU POSTAVU V SEZNAMU POSTAV
ZKOPIRUJETE KOD Z JEDNE POSTAVY DO DRUHE

Postava Strom1

hodné éisio od do @ y: @

klouzej o sekund na x: X y: @ ‘ h
j a opaku1 stale
cekej o sekund

Q skoénax: na

ukaz se

Obrazek 112 - Navod

Nechte zaky pohyb stromi vyzkouset. Zaci zjisti, Ze nyni oba stromy putuji na levé strané. Zeptejte se zaki, jak
problém vyftesit a co je nutné v kodu upravit. Jelikoz se Strom2 nachazi v pravé ¢asti pozadi, musime upravit
hodnotu x.

po kliknutl na

opakuj stale

sko€ na x: nahodné éislo od @ do @ y: @

ukaz se

klouzej 0 sekundnax: X

cekej o sekund

Obrazek 113 - Ukazka kodu

Nerealisticky vypada nyni to, ze oba stromy putuji zaroven. Nechte zaky, at’ problém vyfesi samostatné.
Moznym feSenim je start jednoho stromu o chvili opozdit, aby se pohybovaly stfidavé. Cekajici strom ale nesmi
zUstat stat na planing, je tieba ho skryt, nez se zacne hybat.



po kliknuti na

cekej o sekund

opakuj stale

sko€ nax: nahodné cislo od @ do @ y: @

ukaz se

klouzej o sekund nax: x y: @

Obrazek 114 - Ukazka kodu

Poznamka: Zaci mohou piijit s riznymi fe$enimi problému dvou stejné putujicich stromt, popt. i s riiznymi vylepsenimi. Moznosti je
kuptikladu vyuziti bloku ndhodné cislo od _ do _, ktery zaci mohou vlozit do cekej  sekund. Diskutuje s zaky nad jejich fesenim.

5. Pohyb nepfitele

e Podporovat iluzi pohybu budou i okolni fidic¢i, kteti ve skute¢nosti pojedou ,,pozpatku®, tzn. budou pomalu
couvat ke stojicimu automobilu hrace. Ve hie to ale bude vypadat tak, Ze automobil pomalu dojizdi okolni
fidice, az je predjede.

e Postava Neptfitel obsahuje hned nekolik pfipravenych kostymd, jejich ptepinanim (dalsi kostym) tak

zajistime iluzi toho, ze na dalnici jezdi riizné auta a riizni fidic¢i, ve skuteCnosti vSechno bude jedna postava.

&= Scénafe &f Kostymy on Zvuky
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Obrazek 115 - Ukazka obsahu zalozky Kostymy

e Pohyb nepfitele se da naprogramovat hned n€kolika cestami. Variantou mtize byt napf. pouziti bloku klouzej
sekund na x: _y: , kod pak bude podobny tomu v postavach Stroml a Strom2:




6. Naraz

ROZMEZi, KDE VSUDE NA SILNICI MOHOU
OSTATNI RIDICI JEZDIT

klouzej nahodné &islo od o do a sekundnax: X VAl -200

ZA JAK DLOUHO DOJEDOU OSTATNi
e kost RIDICI SHORA DOLU, KAZDY RIDIC
]\ POJEDE TEDY JINOU RYCHLOSTI
2

PO DOKONCENi POHYBU VYJIiZDi JINY AUTOMOBIL, ABY
NEJEZDIL STALE STEJNY RIDIC (PREPNEME NA DALSi KOSTYM)

Obrazek 116 - Ukdzka kodu

Jakymsi sttedobodem celého projektu je samotna kolize vozidla hrace s ostatnimi auty ¢i stromy. Kdyz dojde
k narazu, ovlivnéno tim bude hned nékolik postav, a navic tato udalost mitize spustit i sekvenci porazky a
ukonit hru:

a. Auto (postava hrace) — po narazu méa zmenit kostym na vice poSkozeny automobil
b. Nepfitel (ostatni auta), pfipadné naraz do Stroml ¢i Strom2 — po narazu se maji skryt

c. srdce, srdce2, srdce3 — po narazu maji zmeénit kostym (ubirani Zivoti), pokud i posledni srdce
z&ernd, hra konci

V situacich, kdy mé jedna udélost spustit sekvence hned v nékolika postavach, je vhodné vyuzit ve Scratchi
zprav. Pro praci se zpravami ve Scratchi existuji pouze dva bloky — a .
Spusténim bloku vysli zpravu se vybrana zprava vysle do vSech postav (i do scény). Na zpravu mohou ostatni
postavy (¢i scéna) reagovat pomoci bloku . Na tento blok 1ze navazat bloky, které se maji
po obdrzeni dané zpravy spustit. S Zaky si toto mizete jednoduse vyzkouset i v realném zivoté pomoci
jednoduché hry: Vyucujici poklepe na rameno nahodné vybranému zakovi, ten po poklepani zavola ,,Potlesk*
(vysle zpravu). Vsichni ostatni Zaci jsou ,,naprogramovani® tak, aby poté, co uslysi ,,Potlesk* (po obdrzeni
zpravy), zatleskali. Z této hry by zaci méli byt schopni fici, v ¢em je vyhoda vysilani zprav. Diskutujte o
moznych vyhodach pouzivani zprav ve Scratchi (na jednu udalost mtize reagovat hned nékolik postav
najednou).



NOVOU ZPRAVU LZE VYTVORIT PRIMO V BLOKU
“vYSLI ZPRAVU", €I V BLOKU “PO OBDRZENI ZPRAVY”
M )

J

Nova zprava x

Novy nazev zpravy:

|

Zrusit “

Obrazek 117 - Navod

e Vyhodou je, Ze blok vysle danou zpravu do vSech postav, tzn. na jednu udalost tak miiZze reagovat
hned né€kolik postav najednou. Toho vyuzijeme i v této hie — kdyZ Auto narazi do Nepfitele, tak
Nepfitel zmizi, Auto bude vice porouchané a Srdce z¢erna.

e Vytvofte novou zpravu ,,naraz‘, ktera se vysle po dotyku Nepfitele s Autem. Kod by mohl vypadat ve
scénafi Neptitele kupiikladu takto:

R ' PO DOTYKU NEPRITELE S AUTEM
SE VYSLE ZPRAVA “NARAZ” A
NEPRITEL SE SKRYJE

JE LOGICKE, ABY PO NARAZU NEPRITEL

ZMIZEL, JINAK BY POSTAVOU HRACE
é—/musl. SKRZ A POKRACOVAL DAL V JizDE

_________________________ =

Obrazek 118 - Ukazka kodu

Poznamka: Nabizi se otdzka, pro¢ mit tento kod v Nepfiteli, kdyz by teoreticky mohl ,,naraz* vychazet i z Auta. Vysilat zpravu ,,naraz"
zAuta by se ale pozdé¢ji ukédzalo jako nevhodné feSeni, protoze v Nepfiteli i ve stromech (Stroml, Strom2) bychom vytvofili
sekvenci, ktera by po obdrzeni zpravy ,,naraz* postavu skryla, coz by vyustilo v komplikaci, jelikoz pti narazu by se skryl Nep£itel i oba
stromy, prestoze doslo k ndrazu pouze do Nep#itele. Resenim by bylo ptidat do Auta podminku pro kazdou postavu zvlast a pro kazdou

postavu vyslat jinou zpravu, aby doslo k jejich odliseni.




Zeptejte se zaki, zda je nutné nékam vkladat blok uka? se, kdyz se po narazu Nep#itel skryje. Zaci by méli
dojit k tomu, ze to neni tfeba, protoze blok ukaZ se je jiz v sekvenci pohybu Nepfitele, takze Nepfitel se
ukaze vzdy poté, co skoci na svou startovni pozici (at’ uz predtim narazil, ¢i projel).

Jelikoz hra¢ muiZe ztratit Zivot, pokud narazi do Nepfitele, Stromul, nebo Stromu2, vlozte tutéz
sekvenci, ktera vysle po dotyku s Autem zpravu ,,naraz, i do postav Stroml a Strom2.

Nyni je tfeba naprogramovat samotny proces porazky. Po narazu do jedné z pfekazek ma Auto zménit sviij
kostym na vice rozbité vozidlo. V postavé hrace (Auto) se nachazi ¢tyii kostymy (auto, auto2, auto3, auto4),
pfiCemz prvni kostym odpovida vozidlu v normalnim stavu a ctvrty obsahuje uplné rozbity automobil.

auto?
330 % 164

autod
331 x 164

auto4
414 % 234

Obrazek 119 - Ukazka kostymii postavy Auto

Ptidejte do Auta bloky a dalsi kostym. Pii kazdém narazu Auta do piekazky tak
dojde ke zméné jeho kostymu a bude vypadat vice rozbité. Vzdy po zapnuti hry by ale Auto mélo byt znovu
v normalnim stavu, vhodné by bylo Auto pokazdé vratit na stejnou pocatecni pozici. Nechte zaky samostatné
pracovat. Po pridejte blok zmeén kostym na auto. Pro navrat Auta na stejnou
pocateéni pozici pouzijte skoc¢ na x: _y: , napt. na pozici dole uprostied (x: 0 y: -130).

Déle je po narazu tieba, aby se hraci ubral jeden zivot, tzn. aby srdce postupné z€ernavala. Hrac zacina se tifemi
zivoty, pfi prvnim narazu ma z¢ernat Srdce, pii druhém Srdce2 a jako posledni Srdce3, které¢ svym
z¢ernanim ukonci celou hru. Jednim z moznych a jednoduchych feseni je vytvofit si novou proménnou
Zivoty, kterou nastavime po zapnuti hry na hodnotu 3. S kazdym narazem by se pak méla proménna sniZit o
1, coz naprogramujeme v sekvenci, ktera se spusti po . JelikoZ se nam pocet
aktudlnich Zivot bude zobrazovat pomoci srdi¢ek, proménnou 7 1ivoty nepotfebujeme zobrazovat na scéné, a
proto ji skryjte.

Cely kéd ptidany do Auta by mohl vypadat nasledovné:



po kliknuti na po obdrZeni zpravy naraz =

nastav Zivoty * na e zmén Zivoty v o o

zmén kostymna auto dal$i kostym

sko€ na x: o y:

Obrazek 120 - Ukazka kédu

V srdcich (postavy Srdce, Srdce2, Srdce3) bude az na mensi detaily pokazdé stejny scénaf, proto vytvoite
jeden pro Srdce, ktery nasledné zkopirujete do zbylych srdcich a v nich jiz jen upravite rozdily.

Srdce obsahuji vzdy dva kostymy — Cervené srdce (kostym srdce) a ¢erné srdce (kostym srdce prazdné). Po
zapnuti hry by vSechna srdce méla byt resetovana a mit kostym srdce, tzn. ¢ervené. Posléze pfi obdrzeni zpravy
»haraz* si kazdé srdce zkontroluje, zda proménna Z1ivoty klesla na pozadovany pocet, kdy méa dané srdce
z¢ernat. Kuptikladu Srdce, které ma z¢ernat po prvnim narazu, zméni sviij kostym na srdce prazdné pii
hodnoté proménné Zivoty 2, viz nize:

po kliknuti na po obdrZzeni zpravy naraz -

kdyz.  Zivoty = o tak

zmén kostymna srdce w

Zmén kostym na srdce prazdné e

Obrazek 121 - Ukazka kodu

Scénar ze Srdce zkopirujte i do Srdce2 a Srdce3. Srdce2 ma z¢ernat po druhém narazu, tzn. kdyz
Zivoty budou 1, je proto nutné dle toho upravit podminku. Posledni Srdce3 z&erna pii 0 Zivotech, a
navic ukon¢i hru pomoci zastav viechno.

Porazku hraci oznamime kromé zastaveni hry i napisem ,,Game Over* pies celou scénu. Tentokrat vsak
nenapiSeme text do pozadi, ale vyuzijeme postavu Prohra, jejiz kostym se sklada pouze z textu oznamujici
konec hry. Jelikoz se ma text zobrazit jen pii porazce, je tieba si tento okamzik hlidat. MozZnosti je napiiklad
vytvofit si novou zpravu ,,porazka‘“, kterou nam pied ukonc¢enim hry vysle Srdce3. Cely kod v Srdei3 by
pak mohl vypadat takto:



po Kliknuti na po obdrzeni zpravy naraz w

zmeén kostym na srdce kdyz Zivoty = o tak

zmén kostym na srdce prazdné =

vysli zpravu porazka =

zastav vSechno =

Obrazek 122 - Ukadzka kédu

e Scénarf postavy Prohra se bude skladat ze dvou sekvenci. Ukaze se jen po , jinak
po kazdém zapnuti hry se zase skryje, aby se text nezobrazoval stale.

po kliknuti na po obdrZzeni zpravy porazka e

Obrazek 123 - Ukazka kédu

Poznamka: OkamzZik porazKy lze v Proh¥e samoziejmé fesit i bez pouZiti zprav, napf. mizeme Cekat, dokud Zivoty nedosihnou 0, viz

kod nize:

po kliknuti na

¢ekej dokud nenastane Zivoty

Obrazek 124 - Ukdzka kodu

7. Vytvoreni skore
e Béhem hry ziska hra¢ za kazdou sekundu jeden bod.

e Vytvofte novou proménnou Skére a ve scénafi pozadi ji naprogramujte. Hodnotu Skére je pti zapnuti hry
nutné resetovat na 0.




po kliknuti na

nastav Skore * na o

opakuj stale

cekej o sekund
zmén Skoére ¢ o o

Obrazek 125 - Ukadzka kodu
8. Volitelné: VylepSené nastaveni rychlosti ostatnich aut

e Nevyhodou sekvence pohybu v Nep#iteli je nemoznost vice rozlisit rychlost fidi¢t. V tomto piipadé nam
padne ,,rychlost™ bud’ 1 sekunda, 2, nebo 3. Mlizeme rozmezi roz§ifit na dalsi sekundy (4, 5...), ale po
vyzkouseni zjistime, Ze posléze uz jsou ostatni auta pfili§ pomala (respektive v rameci iluze jsou ta auta naopak
hodné rychla a my je proto dojizdime velmi pomalu). Pro ziskani lep$i kontroly nad rychlosti aut mtizeme kod
upravit a pouzit misto klouzani pohyb pomoci cyklu opaluj dolud nenastane azmériy o_. Rychlost miizeme
urcit losem a ulozit si ji do nové proménné (napt. Rychlost), kterou vlozime do zmérni y o _. Kazdy tidi¢ tedy
pojede ndhodné uréenou rychlosti:

po kliknuti na

opakuj stale

sko€ na x: nahodné éislo od @ do @ y: @ RYCHLOST POHYBU
| MOZEME ViCE ROZLISIT

ukaz se

nastav Rychlost * na nahodné ¢islo od e do @

opakuj dokud nenastane y

= ‘ OSTATNI RIDICI COUVAJI (JEDOU DOLU),
zmén y o = Rychlost -
DOKUD NEDOSAHNOU HRANICE Y -200,

TZN. SPODNIHO OKRAJE.

VOZIDLO POJEDE NAHODNE
VYBRANOU RYCHLOSTi

dalsi kostym

Obrazek 126 - Ukazka kodu

Poznamka: Pro porovnani hodnoty predpfipravené proménné y pouZijte operator < , v naSem piipade y < -200, coz odpovida spodnimu
okraji. Kdyz Nep#itel tedy odcouva az uplné doli, cyklus se prerusi, Nepfitel se skryje, zméni kostym na dalsi automobil v pofadi a

cela situace se opakuje diky vné&jSimu cyklu opaluy sidle.




Vyvoj: Pozadi projektu Dalnice ptivodné obsahovalo pieruSovanou caru, ta se vSak nehybala, a tak narusovala iluzi
pohybujiciho se pozadi, bylo proto pfistoupeno na plnou ¢aru. Po konzultaci s kolegy a vedoucim prace byl rozsifen popis iluze
pohybu pfi vytvaieni Nep¥itele pro lepsi pochopeni toho, co Nep#itel skutecné déla a jak to vypada v iluzi (Nep£itel
couvajici pomaleji v iluzi odpovidd tomu, ze naopak jede hodné rychle a my ho pouze pomalu dojizdime atp.). Pfidany byly
vyukové poznamky do nékterych kroki, aby bylo jasné, kdy maji zaci pracovat samostatn¢ (resp. na co se maji pokusit piijit
sami) a kdy se jedna o vyklad vyucujiciho. Lekce pied upravami po ovéfeni obsahovala i rozbor technického nedostatku
Scratche, kdy jsou rizné sekvence spoustény v rdznou dobu, ptestoze by mély byt spustény ve stejném okamziku. Tento
nedostatek mohl vést k nefunkénosti hry, na coz bylo spolu s moznym feSenim upozornéno v poznamce. Nakonec vSak bylo
pristoupeno na jiné feseni, které funguje nezavisle na tomto technickém nedostatku, tudiz ho neni nutné fesit, viz upravy po

ovéieni ve vyuce.

Prabeh oveéteni: Projekt Dalnice je jiz veelku komplexni hrou, se kterou se zaci mohou setkat i bézné ve svém Zivoté (jeden zak
ukazoval ostatnim, Ze ma podobnou hru na mobilnim telefonu). S touto komplexnosti souvisi i dlouhd délka tvorby tohoto
projektu, proto jsem zvolil rychlé tempo vykladu. Ob¢ skupiny dokazaly samostatn¢ naprogramovat pohyb postavy hrace
(Auto), velmi dobie téz reagovaly na mé dotazy, jaké bloky pouzit pro pohyb stromil. Prostfednictvim dopliiujicich otazek jsem
zjistil, Ze si vSichni z4ci jiz plné osvojili znalost soufadnic a jsou schopni s nimi samostatné pracovat. Zdalo se, ze zakiim
nedélala problém ani prace s kostymy. Vypadalo to, Ze ob¢ skupiny pln€ pochopily princip fungovani zprav a jejich piinos.
Nektefi zaci navrhovali béhem tvorby 1 rtizné tipravy do hry (Auto nesmi vyjet mimo silnici), k jejich realizaci ovSem kviili
nedostatku ¢asu nakonec nedoslo. Nedostatek Casu se projevil zejména ve druhé skuping, kde se projekt nestihlo dokoncit v 90
minutach a bylo nutné vymezeny asovy blok o chvili pietidhnout. Zaci z lekce odchazeli nadsent, zdalo se tedy, Ze tvorba hry je

bavila.

Upravy po ovéfeni ve vyuce: Béhem ovéfeni byla v sekvenci pohybu Nep#itele nalezena mensi chyba, kdy byla losovana
rychlost (ndhodné ¢islo od -5 do -15) vlozena piimo do bloku zméri y o _, coz zpusobilo, ze s kazdym projitim cyklu byla
vylosovana jina rychlost a vozidlo se kvuli neustale se ménici rychlosti pohybovalo lehce sekané. Situace byla jednoduse
vyfesena pomoci nové proménné Rychlost, do niz se ulozi vylosovand hodnota jesté pied spuSténim cyklu. V metodice byl
na zakladé zkuSenosti z ovéfeni rozsifen vyklad pro vysvétleni fungovani zprav. Sekvence meénici kostym srdci se nakonec
,»haraz®, nez ¢ekanim na pocet Zivotu) a z divodu eliminace mozné nefunkénosti hry kvili technickému nedostatku Scratche
v podob¢ spousténi paralelnich sekvenci v rizny ¢as. Hlavnim problémem celé lekce byla dlouha délka tvorby projektu, ktera i
pfi rychlém tempu dosahovala pies 90 minut. Pti takové rychlosti postupu ovSem byla mnohem vétsi Sance, Ze se néjaky zak
zaéne v kodu ztracet. UvaZzovalo se proto nad mnoha moznostmi, jak projekt zkratit. Z navrhu vlozit hotovou sekvenci pro

nastaveni Skore, Ci pripraveny scénai Prohry jiz do startovni verze BIT_8 Dalnice_Start nakonec seslo, protoze usetfeny ¢as

by byl marginalni. Dal§i moZnosti bylo odsunout zobrazovani zivotii pomoci srdci na zavér projektu jako volitelny krok, hra¢ by
se pak musel fidit pouze kostymem Auta. JelikoZ si ale Zaci zobrazovani srdci hodné zadali, a navic se jednalo o integralni
soucast celého projektu (postavy Srdce, Srdce2 a Srdce3 se nachdzeji ve startovni verzi projektu a jsou to postavy vhodné
k vyzkousSeni si, jak funguje vysilani zprav a reakce na né v praxi), byl i1 tento navrh odmitnut. Nakonec bylo na zakladé
konzultace s vedoucim prace dohodnuto, ze pro uSetfeni Casu bude pohyb Nepfitele bude fungovat na stejném principu jako
pohyb stromd, tedy pouzitim bloku klouzej na x: _ y: _. VylepSena varianta s pouzitim proménné Rychlost azméry o_ byla
pro zaky pomérné t€zka na pochopeni, byla proto vyjmuta a pfidana na zavér jako separatni posledni krok, ktery je pouze

volitelny.


https://scratch.mit.edu/projects/904888735/

9.9 Lekce 9 - StrileCka
Délka: 80-90 minut

O projektu: Hra¢ hraje za modré kolecko uprostied scény, které se otaci za kurzorem mysi. Kolecko vystfeluje ndboje, pomoci
nichz ni¢i neptatele, ktefi se na kolecko sbihaji ze vSech stran. Cilem je drZet neptatele co nejdéle od koleCka a ziskat tak

nejvyssi skore.

AME OVER

Obrazek 127 - Ukadzka ze hry

Cil lekce: Hlavnim cilem lekce je seznamit zaky s principem klonovani postav, tzn. naucit je, jak klonovani funguje a jaké jsou
jeho vyhody, jak klonovat postavy a jak klony nasledné programovat k dal§imu vyuZiti. Zaci si v projektu téZ zopakuji zejména

dosavadni ziskané znalosti ohledné¢ cyklti a podminek, rozsifi si povédomi o operatorech.
Nové naucené bloky: nastav smer k ; ; ; _a_; nebo
Napln lekce:

1. Propedeuticka aktivita na klonovani
e V tomto projektu budou zaci pracovat s klony, proto je nutné je nejdiive s principem klonovani obeznamit.

e Poskytnéte zaktim projekt BIT Aktivita Klonovani Start, ktery si oteviou. Nechte zaky, at’ zjisti, co scénafr
v postavé Hvézda dé¢la. Po spusténi projektu postava Hvézda pouze nastavi svlj kostym, a poté kazdou
sekundu skace na ndhodnou pozici ve ,,vysce™ 100. Projekt je totiz nedodélany a ukolem je splnit zadani, které
je napsané v poznamce ve scénaii. Ukazte zakiim, jak by mél vypadat vysledek, viz projekt
BIT_Aktivita Klonovéni. Zaci si pravdépodobné pii prozkoumavani kodu v§imli neznamého bloku
, pricemz sekvence pod nim se zatim nespousti. Vysvétlete zaktim, ze bloky navazané na
se spusti poté, co bude vytvoren klon dané postavy.

e Klon je ve Sratchi vlastné kopie klonované postavy, ovSem piebira od ni pouze nékteré véci (napf. kostymy,
lokalni proménné, aktualni pozici, velikost, smér, skryti...). Nejedna se tedy o kopii 1:1, klon kupFikladu
viibec nepiebira od svého predka (parent, rodic) scénaf. Co maji klony délat tak programujeme praveé
v sekvenci zacinajici blokem . Pokud se podivame na sekvenci
v BIT_Aktivita_Klonovani_Start, zjistime, Ze po vytvoreni klonu ma klon zménit sviij kostym, aby byl
odlisitelny od predka.



https://scratch.mit.edu/projects/912001068/
https://scratch.mit.edu/projects/911997460/
https://scratch.mit.edu/projects/912001068/

CO KLON ZDEDi OD PREDKA PRI VYTVORENi?

SOURADNICE, VELIKOST, SMER,

VLASTNOSTIPOSTAVY:  208RAZENi (SKRYTY/20BRAZENY)

ZDEDi VSECHNY KOSTYMY PREDKA, PRI

KOSTYMY: VYTVORENI MA PREDK(OV SOUGASNY KOSTYM

CO KLON /'=ZDEDi 0D PREDKA PRI VYTVORENI?

KLON NEDEDi 0D PREDKA ZADNY SCENAR,
SCENAR KLONU SE TVORI PROSTREDNICTVIM
“KDYZ STARTUJE MUJ KLON” V KLONOVANE

POSTAVE

SCENAR:

Obrazek 128 - Model Skolni tabule s moznym vykladem

Poznamka: S zaky muzete postupné na tabuli ve tfidé dopliovat, co klon zdédi a co ne, a to na zaklad¢ jejich zjisténi v prub&hu tvorby.
Diskutujte pouze nad zasadnimi prvky (viz obrazek vyse), které by si zaci méli zapamatovat. Zabyvat se kuptikladu tim, Ze klon dédi i zvuky
z postavy predka, je v tuto chvili nadbytecné.

e Pro vytvofeni klonu pouzijte blok z kategorie Ovlddani, pticemz v naSem piipadé bude postava
Hvézda klonovat sama sebe ( ).

Obrazek 129 - Ukazka kodu

Poznamka: Pokud bychom méli ve hie vice postav, vybér v bloku by obsahoval nazvy vsech z nich. Postava Hvézda muze tvofit i

klony jinych postav a naopak. Chovani klont je vSak tfeba vzdy programovat v klonované postave prostiednictvim

i)

tzn. postava Hvézda muze tvorit klony jinych postav, ale chovani téchto klont je nutné nastavit v klonované postave.

e Nechte zaky vyzkouset princip fungovani bloku tim, Ze kliknutim na zelenou vlajku spusti piipraveny scénai a
nasledné budou spoustét i blok klikanim mysi. Klon se vzdy vytvofi na soufadnicich piedka, je tak
zakryt, dokud ptedek (hvézda s cernym stiedem) neskoci na dalsi ndhodnou pozici. Na piivodni pozici by nyni
mél byt klon Hvézdy, akorat na rozdil od svého pfedka ma jiny kostym, protoZe doslo k vytvoteni klonu a tim
i ke spusténi sekvence nasledujici po , ktera obsahuje blok zmérn kostym na hvézda-bila
(hvézda s bilym sttedem, tedy kostym klonu).




PO KLIKNUTi NA “KLONUJ SEBE” KLON JE CHViLI ZAKRYT HVEZDOU, PROTOZE
HVEZDA VYTVORI SVOJ KLON  SE NACHAZI NA STEJNE POZICI (JE POD Ni).
- SEKVENCE SPUSTENA PO ZAPNUTI HRY
zpUsoBi, ZE HVEZDA SKOCi NA NAHODNOU

. pozicl, A TiM SE KLON ODKRYJE
PO VYTVORENI KLONU

|/~ DOJDE KE SPUSTENI
SEKVENCE. KLON TAK
ZMENi KOSTYM

Obrazek 130 - Princip fungovani sekvence

KOSTYMY POSTAVY HVEZDA:

VSECHNY KLONY POSTAVY

HVEZDA “ZDEDI” | KOSTYMY

SVEHO PREDKA, TUDIZ MEZI
NIMI MOHOU STEJNYM
ZPUSOBEM PREPINAT

hvézda-Cerna
46 x 45

Obrazek 131 - Ukazka kostymii postavy Hvézda

e Pokud vlozime blok do cyklu , jenZ se spousti po zapnuti hry, Hvézda kazdou sekundu
sko¢i na nahodnou pozici ve ,,vySce* 100 a vytvori svij klon.



Obrazek 132 - Ukdzka kédu

e Problémem ale je, Ze klony nyni kromé zmény kostymu nic nedélaji, cilem je vSak naprogramovat je tak, aby
padaly dold a po dotyku dolniho okraje zmizely. Pad doll jednoduse vytvotite pomoci zmer y o (napf. -5).
Predpfipravend podminka v cyklu hlida, zda bylo dosazeno dolniho okraje, ktery
odpovida hodnoté y -180. Po jeho dosazeni dojde k ukoncéeni cyklu, klon se dale nebude hybat. Nechte zaky,
aby prisli na to, ze v tomto ptfipadé by za chvili pti dolnim okraji méli nashromazdéno velmi mnoho hvézd.
Klon po dokonceni pohybu splnil sviij ucel a nedava tak smysl ho dale uchovavat ve hte. Proto na zaver

sekvence pfidejte blok , jenz zpusobi, Ze klon piestane existovat a zmizi ze scény.
SEKVENCE SE SPUSTI PO VYTVORENI KLONU, V
//\ PODSTATE SE JEDNA 0 SCENAR KAZDEHO KLONU
//nI\ . b
| HODNOTA Y -180 ODPOVIDA DOLNIMU OKRAJI.
CYKLUS TEDY POBEZi, DOKUD NEBUDE

DOSAZENO DOLNIHO OKRAJE SCENY

KLON BUDE PADAT DOLU, DOKUD
NEDOSAHNE DOLNIHO OKRAJE

N
7

. DOSAZENIM DOLNIHO OKRAJE KLON SPLNIL SVUJ
% UCEL, A PROTO HO JIZ MOZEME ZRUSIT. KLON
ZRUSENIM ZMIZi ZE SCENY.

Obrazek 133 - Ukazka kédu

Poznamka: Blok je skuteéné zasadni a idealné by jim méla koncit kazda sekvence po . Klonovani je
pomérné narocny proces, ktery zatézuje procesor pocitace. V ptipad€, ze bychom vytvorili hodné klont a nikdy je nezrusili, zbyte¢né
bychom mrhali zdroji, a navic by se ¢asem hra zacala sekat. Zdtraznéte proto zaktim dulezitost ruseni klont a odivodnéte nutnost jejich

zru$eni.

e Kazdou sekundu nyni Hvézda sko¢i na ndhodnou pozici a ,,vypusti* jeden klon. Abychom doséhli iluze
padajicich hvézd, bude tfeba hvézdy vypoustét z horniho okraje. Zeptejte se zaka, na kolik pfiblizn€ je poteba
prepsat hodnotu y v bloku skoc na x: _y: (cca ze 100 na 200). Hvézdy nyni padaji tplné shora, ovSem stale je
vidét predek, ktery klony vypousti. Je proto tieba predka (Hvézdu) skryt. Pfidejte blok skryj se po

. Jelikoz klony ptebiraji od piedka i vlastnosti (ukazat/skryt se), budou nyni vSechny klony




také skryté. Pridanim bloku ukaz se na zacatek sekvence nasledujici po /d/v= startuje klon problém vytesite. Tim
je zadani splnéno a aktivita dokoncena, hvézdy padaji na no¢nim nebi. Cely scénai ve Hvézdé by mohl
vypadat takto:

kdyz startuje maj klon

skryj se

ukaz se

zmen kostym na hvézda-Cerna =

Zzmén kostym na hvézda-bila -

nastav smér nahodné Cislo od o do

opakuj stale

sko€ nax: = nahodné Eislo od do @ y:

opakuj dokud nenastane y <

zru$ tento klon

Obrazek 134 - Ukazka scénare postavy Hvézda
2. Uvodni diskuze:
e Predstavte zakiim zamysleny projekt a ukazte jim, jak by mél vysledek vypadat, viz BIT 9 Stfilecka.

e Diskutujte s zaky o tom, s ¢im uz si jsou schopny poradit diky svym znalostem z pfedchozich lekci ¢i aktivity a
s ¢im si rady nevi, co je tedy naopak nové. Zeptejte se zaku, zda v ukdzce vidéli klony (stfely a nepratelé).

3. Stahnéte si pocatecni projekt:

e Pouzijte pripraveny projekt BIT 9 Stiilecka Start, ktery obsahuje v§echny postavy a pozadi potiebné pro hru.
Zakam na zagatku hodiny projekt nasdilejte, popt. dejte ke stazen.

4. Naprogramovani postavy hrace
e Ve hie hrajete za postavu Hraé, ktera se ma otacet za kurzorem mysi a vystielovat naboje.

e Vysvétlete zakim, Ze se postava otoCi za kurzorem mysi, pokud ji nastavime dany smér. K tomu je vhodny blok
nastav smer k _, ktery nastavi smér postavy smérem k jiné postave, pfipadné ukazateli mySi. V tomto ptipadé
nastavte smér k ukazateli mySi. Aby se Hra¢é neustale otacel za kurzorem, je tfeba blok vlozit do cyklu opa/iy
stale.

po kliknuti na

opakuj stale

nastav smér k ukazateli mysi

<

Obrazek 135 - Ukazka kédu
5. Naprogramovani stielby

e Hraé ma vysticlovat St¥elu kazdou chvili, feknéme tieba kazde 0,2 sekundy. Pti takhle kratkém intervalu
ale St¥ela nestaci dokoncit svoji trajektorii pied tim, neZ ma znovu vyletét z Hra&e. Vysvétlete zakam, ze
tedy neni mozné pouzit jednu postavu, ktera by doletéla na okraj, posléze skocCila na Hra&e a opét vyletéla.
Samotna St¥ela by to jednoduse nestihala. JelikoZ potiebujeme v podstaté jednu postavu na dvou (¢i vice)


https://scratch.mit.edu/projects/911602871/
https://scratch.mit.edu/projects/911619296/

mistech najednou, je tfeba pouzit klonovani. Hraé bude St¥elu klonovat kazdych 0,2 sekund a klon Sttely
vyleti smérem k ukazateli mysi. Na scéné tak najednou miize byt hned né€kolik St¥el, a to v podobé jejich
kloni.

Do scénafe Hrade pridejte blok a vyberte postavu St¥ela. Pokladejte zaktim otazky, co ma vlastné
St¥ela délat a co od ni o¢ekavame. Spolecné s zaky prevadéjte odpoveédi na dotazy do kodu. Klony StE¥ely
maji byt vytvafeny neustale, vloZte proto do . Do cyklu jeste pridejte blok

pro stanoveni intervalu, za ktery se ma vytvofit dalsi klon St¥ely. V pfipad¢, Ze bychom interval
nestanovili, ve hie by pak naboje litaly nepfetrzité jeden za druhym, coz by znacné zatizilo procesor pocitace.
V Hraéi by tak mely byt dvé sekvence:

Obrazek 136 - Ukazka kodu

Nyni je potieba vytvorit scénaf pro klony St¥ely. V jejim scénafi ptidejte blok ,jenz

pomoci sekvence na n¢j navazané urcuje, co maji klony délat. Nechte zaky zformulovat, co potiebujeme do

sekvence pridat. Kazdy naboj ma vychazet z Hraée a letét smérem k ukazateli mysi. Ptidejte proto pod
bloky skoc¢ na Hrac a nastav smér k ukazateli mysi.

skoéna Hrac =

nastav smér k ukazateli mysi »

Obrazek 137 - Ukazka kodu

Pro rozpohybovani klond je nutné ptidat jesté cyklus s dopredu o krokii. Diskutujte s zaky, jaky cyklus je
vhodny pro pohyb stiel. Stfely maji letét vpied, dokud bud’ nezasahnou Nepfitele, nebo dokud nedoleti na
konec scény (hrac se netrefi do Nepfitele), tzn. dotknou se n&jakého okraje. Idealnim pro feSeni této situace
je tedy cyklus , pticemz chceme hlidat hned dvé podminky:

1. klon narazil do Nep¥itele
2. klon doletél na okraj

Ukazte zakiim, Ze pro hlidani vice podminek najednou lze pouzit operatory « ¢&i  nebo . Operator a se
pouziva, pokud chceme, aby se néco stalo aZ po splnéni obou dil¢ich podminek. Obé podminky tedy musi byt
splnény, pokud je splnéna jen jedna ze dvou, celkovée se pak slozen4d podminka povazuje za nesplnénou. Naproti
tomu operator nebo hlida také dvé dil¢i podminky, ale pro celkové splnéni staci vyplnit jen jednu z nich.
Zakam rozdil mezi operatory mizete vysvétlit na piikladu z realného Zivota: KDYZ bude venku teplo A bude
svitit slunce TAK ptijdeme ven / KDYZ bude venku teplo NEBO bude svitit slunce TAK pajdeme ven.

V prvnim ptipadé pijdeme ven pouze za slunného a zaroven teplého dne. V druhém piipadé bychom §li ven



kuptikladu za slunného dne, i kdyby venku bylo -10 stupiiti. Rozdily v tom, kdy se podminky splni, jsou patrné
v nasledujici tabulce:

POCASI:

TEPLOTA:

BUDE TEPLO
A
SVITIT SLUNCE

BUDE TEPLO
NEBO
SVITIT SLUNCE

Obrazek 138 - Tabulka vysvétlujici rozdily mezi operatory A a NEBO

Poznamka: Tuto tabulku muzete zakim promitnout, popt. nakreslit podobnou tabulku na tabuli a spolecné s zaky do ni doplnit fajtky a
ktizky dle podminek.

e 7 tabulky je jasné patrné, Ze ke splnéni slozené podminky staci s operatorem nebo  splnéni alesponi jedné
z dil¢ich podminek.

e Vrat'te se zpét k pohybu stfel. Na zéklad¢ vykladu se zakl zeptejte, zda do cyklu
vlozime _a_, ¢i_ nebo_. Klony St¥ely se maji pohybovat vpted, dokud se nedotknou Nep#itele NEBO
dokud nenarazi na okraj. Rozdily mezi moznostmi vysvétlete zaktim, napt. pomoci obrazku nize:




CYKLUS BY SE OPAKOVAL, DOKUD BY NENASTAL
SOUCASNE DOTYK KLONU S OKRAJEM A
NEPRITELEM, C0Z JE NEMOZNE SPLNIT ZAROVEN

dotykas se Nepiitel + ? a  dotykaS se okraje v ?

dotykas se Nepfitel + ? nebo  dotykas se okraje v ?

CYKLUS BY SE OPAKOVAL, DOKUD BY SE KLON

BUD NEDOTKL NEPRITELE, NEBO NEDOLETEL NA
OKRAJ. KE SPLNENI SLOZENE PODMINKY STACI
SPLNIT ALESPON JEDNU Z DIiLCiCH PODMINEK

Obrazek 139 - Vysvétlent rozdilii mezi operatory A a NEBO

e 'V tomto piipadé je pro feSeni spravna druhd varianta s operatorem nebo . Pohyb by tedy mohl byt vyfesen
naptiklad takto:

opakuj dokud nenastane dotykas se okraje v ? nebo dotykas se Nepritel »  ?

dopiedu o @ krok(

Obrazek 140 - Ukazka kodu

e Poté, co klon dokon¢i pohyb (narazil do Nepfitele, nebo doletél na okraj), je jeho tloha ve hie splnéna a je
tieba ho zrusit, jinak by na scéné bylo po chvili pfili§ mnoho stfel a procesor by byl zbyteéné zatizen. Pridejte
na konec sekvence blok =5 rento klon. Zkuste nechat zaky, at’ nutnost tohoto kroku sami vysvétli.

kdyz startuje muj klon

sko€na Hrac =

nastav smérk ukazateli mySi =

opakuj dokud nenastane dotykas se okraje * ? nebo = dotykas se Nepfitel v ?

dopiedu o @ kroku

zrus tento klon

Obrazek 141 - Ukazka kodu



Po zapnuti hry nyni z Hrace vystieluji klony postavy St¥ela a po narazu na okraj zmizi, ovSem stale je ve
scéné vidét predek (rodi€) klont, totiz samotna postava St¥ela, kterou pouzivame jen jako piedka pro tvorbu
klonti. JelikoZ St¥ela nema zadny jiny uzitek (prakticky nyni jen stoji na misté a tvoii klony), schovejte ji
pomoci bloku sk7yj se. Nechte zaky samostatné dotvofit postavu St¥ela na zakladé jejich znalosti ziskanych
v propedeutické aktivité. Pokud by si zaci neveédéli rady, pfipomente jim, ze klony od piedka vlastnost
zobrazeni (skryt/ukazat se) dédi, proto klony po skryti pfedka nejsou vidét. Zeptejte se zakl, kam je nutné
pridat blok wukaz se. Ptidejte ho na zacatek sekvence po

_POSTAVA STRELA,
PREDEK (RODIC) KLOND

KLON SE PRI _ PREDEK (RODIC)
VYTVORENI UKAZE SE SKRYJE

e

sko€ na Hrac -

nastav smér k ukazateli mySi =

Obrazek 142 - Princip fungovani sekvence

6. Vytvoreni nepiatel

Nechte zaky zformulovat, co ma Nep#itel délat. Nepratelé maji pomalu jit smérem k Hra&i, pokud se ho
dotknou, tak nastane konec hry. Zeptejte se, zda bude tfeba pouzit klonovani. Jelikoz se v jednu chvili ve hie
nachazi hned nékolik pohybujicich se nepfatel najednou, je nutné ho vyuzit.

Pti programovani klonovani budeme postupovat podobné jako u stel. Pokladejte proto Zakiim navodné otazky a
nechte je skladat kod. Nejdiive ve scénaii Nep¥itele pridejte cyklus, ktery za urcity ¢asovy interval (1
sekunda, 0,5 sekundy, zalezi na zamyslené obtiznosti hry) vytvoti novy klon Nep#itele. Podobné jako u
St¥ely, i zde piedka klonl skryjeme, protoze ho ve hie vidét nepotfebujeme, v§ichni pohybujici se neptatelé
budou klony.



POSTAVA NEPRITEL (PREDEK) SE SKRYJE,
NENi POTREBA JI ZOBRAZOVAT VE HRE

- ZADANY CASOVY INTERVAL ZAVIS NA
ZAMYSLENE 0BTIZNOSTI. CiM KRATSI

INTERVAL, TiM RYCHLEJI SE BUDOU
KLONY NEPRITELE TVORIT

0.5 <

Obrazek 143 - Ukazka kédu

e Nyni je tfeba nastavit, co maji délat vytvorené klony. Nejdfive je vhodné naprogramovat pocatecni pozici
klonti. Zeptejte se zakl, odkud maji neptatelé chodit. Klony Nep¥#itele maji vychazet ndhodné ze vSech Ctyt
stran, a to vzdy od kraje. Vysvétlete zaktim, Ze chceme vlastné vytvorit sko¢ na ndhodnd pozice, akorat jen pti
okrajich. Jelikoz skoc¢ na ndhodnd pozice vyuziva celé scény (Nepfitel by tak mohl skocit i doprostred
scény), je nutné udélat nahodny skok pro kazdy okraj (pro kazdou stranu) zvlast. Pro urceni pozice pouzijte
blok skoc na x: _y: amisto jedné soutadnice vlozte dovnitt ndahodné cislo od do |, ktery zajisti, Ze klon
pokazdé vyjde odjinud (pro pravy okraj bychom napf. nastavili x na velmi vysoké Cislo a y by bylo ndhodné).

SKOK NEKAM NA PRAVOU STRANU:

] Y MUZE NABYVAT
PRAVY OKRAJ HODNOT 0D -200 DO
200, TZN. OD DOLNiHO
OKRAJE K HORNIMU

UKAZKY ZE HRY S HODNOTAMI SOURADNIC KLONU NEPRITELE:

Obrazek 144 - Princip fungovani bloku

e Nechte zaky dotvofit bloky skoc¢ na x: _y: tak, aby méli celkove Ctyfi bloky skoc na x: _y: , tzn. pro kazdou
stranu jeden blok.



BLOKY PRO SKOK NA CTYRI STRANY SCENY:

skoé& na x: @ y: nahodné &islo od @ ) @ LEV‘ STRANA

skoéna x: nahodné &islo od do @ y: @ HORNi STRANA

sko& na x: nahodné éislo od @ do @ y: @ DOLNI STRANA

Obrazek 145 - Princip fungovani blokii

Poznamka: V ptipadé, ze zaci stale plné neovladaji soutadnice, je dilezité pripominat, ze soufadnice x ovliviiuje umisténi vlevo/vpravo a y
nahoru/dolu. Pomtickou pro zaky mize byt zapamatovani si, Ze: prava strana = vysoké x, leva strana = malé x (mysleno vysoké zaporné),
horni strana = vysoké y, dolni strana = malé y (vysoké zaporné).

o Kdyz se vytvoti novy klon, ma skocit ndhodn€ na jednu z téchto Ctytf moznosti. Vysvétlete zaktim, ze klon
Nepfitele siv podstaté po svém vytvoreni vylosuje, odkud ptijde. Diskutuje s Zéky, jaké je mozné provedeni
takového navrhu. Situaci lze vyfesit tak, ze vytvorite novou proménnou Strana, kterou nastavite na ndhodné
Cislo od 1 do 4. Podle toho, jaké ¢islo bylo vylosovano jako hodnota St rany, se rozhodne, na kterou stranu

klon skoé¢i. Cislo 1 bude napf. prava strana, 2 bude odpovidat levé strang, 3 horni strané a &islo 4 té dolni.
Realizace by mohla vypadat nasledovné:




kdyZ startuje mij kion VYLOSUJE SE CiSLO OD 1 D0 4

nastav Strana * na nahodné cislo od o do ° %/

& ) PRAVA NASLEDNE SE

00 AR 200 | 200 ) PROVEDE JEDNA
ZE 4 MOZNOSTI

skoznax: (@) y: nahodné eisio od (ERY do €Y

4 . 3)>  HORNI
sko¢ nax: nahodné Cislo od @ do @ y: @

sko€ na x: nahodné Cislo od @ do @ y: @

Obrazek 146 - Ukdzka kédu

Poznamka: Zaci mohou byt zvykli davat blok //v=  ra/i do cyklu opaliy siile. Vysvétlete zakam, ze bloky /12 u/ zde nemuseji byt
v cyklu, protoze podminku v tomto pfipad€ staci zkontrolovat jen jednou. Vytvori se klon, nastavi se mu nadhodné Strana a posléze se
jednou zkontroluje, ktera ze stran to je, a jen jednou se pak provede pfislusny skok na poc¢ate¢ni pozici klonu, odkud se ma zacit pohybovat k
Hraéi. Podminky zde tak vlastné pouze zkontroluji, jak dopadlo losovani strany, coz kazdému klonu pfi jeho startu staci pouze jednou, neni

nutné podminky spoustét neustale.

e Samotné chovani kloni Nep#itele bude tvofit druhou ¢ast sekvence spoustéjici se po /d/yz startuje miij klon.
Zeptejte se zaku, jak konkrétné ma vypadat pohyb klonu Nepfitele. Abychom vidé€li klony od skrytého
predka, musime je odhalit pomoci ukaz se. Nasledné ma klon vyrazit ze své pocatecni pozice, kterou fesi prvni
cast sekvence, smérem k Hracéi. Pohyb klon opakuje, dokud se nedotkne Hrace. V pfipad¢, Ze je cestou
zasazen St¥elou (respektive jejimi klony), klon Nep¥itele se zrusi. Pokud klon dojde az k Hraéi, cyklus
pohybu se prerusi, dojde k zobrazeni textu Game Over. Nechte zaky pfijit na mozné feseni, jak text zobrazit
(vysleme zpravu ,,porazka“, na kterou nasledné zareaguje postava Prohra). Po dotyku s Hracem se hra
zastavi. Druha ¢ast sekvence by tak mohla vypadat takto:




nastav smérk Hrac =

opakuj dokud nenastane dotykaS se Hrac¢ = ?

dopiedu o e krokt

kdyz dotykas se Stiela v ?

Zrus tento klon

vysli zpravu porazka =

zastav v3echno »

Obrazek 147 - Ukdzka kédu

Poznamka: Zaci mohou navrhnout pouZit pro pohyb Nep#itele blok klouzej _ sekund na Hrdé. Tento blok sice plni pozadovanou funkci
(pohyb Nepfitele smérem k Hra&i), ale je nevhodny k pouziti v sekvenci. Po jeho spusténi totiz priibéh sekvence ,,zamrzne* (podobné
jako pfi cekej  sekund) a ceka se, dokud se blok nevykond. Pouziti klouzani by tedy zpisobilo, ze by Nep#itel kvili ,,zamrznuti* kodu
vibec nereagoval na dotyky s Hraéem ¢i St¥elou. V piipade pouziti klouzani pro pohyb by se tak musely vytvofit tii paralelni sekvence

kdyz startuje muj klon, feSeni by mohlo byt nasledovné:

ukaz se
nastavsmérk Hrac =

klouzej o sekundna Hrac »

kdyz startuje mdj klon kdy2 startuje moj kion

cekej dokud nenastane = dotykda3se Hrac « ?

cekej dokud nenastane = dotykasse Stiela v ?

vysli zpravu prohra =

zrus tento klon

zastav vSechno -

Obrazek 148 - Ukazka kédu

e Cela sekvence ve scénaii Nep¥itele po /iy startuje muy klon bude pomérné dlouha:




kdyZ startuje mij klon

nastav Sirana * na nahodneé Gislo od o do o
kdyz.  Stana = () ek
sko€ na x: m y: nahodné Eislo od EeE do @

kdyz  Stana - (@) _tak
sko€ na x: @ y: nahodné Eislo od m do @

kdyz  Strana = o tak
skoé nax: nahodné Eislo od m do m y: @

kdyz  Strana = o tak
skot nax: nahodné Eislo od m do m ¥y @

ukaZ se

nastav smérk Hrac =

opakuj dokud nenastane = dotykdSse Hrac = 7

dopfedu o o kroki

z dotykaSse OSifela~ 7  tak

cekej @ sekund

Zrus tento klon

vysli zpravu porazka «

zastav wvSechno =

Obrazek 149 - Ukazka kodu

Poznamka: Muze se stat, ze pfi zapnuti hry nyni klony St¥ely prolitavaji skrz nepratele a nezrusi se. Problémem je, Ze prestoze se scénar
vSech postav spousti ve Scratchi paraleln¢, miize dojit k mensim ¢asovym odchylkdm, tzn. n€ktera sekvence se spusti o trochu dfive nez jina.
To se dé&je i vtomto pripadé, kdy se pfi narazu St¥ely do Nepfitele (respektive jeho klont) nejdfiv vyplni podminka v klonu

Nepfitele, ktery se tak zrusi, a pak teprve se zkontroluje ve scénafi St¥ely, zda se ma zrusit jeji klon po dotyku s Nep¥itelem.



Jelikoz je ale v té dobé jiz klon Nepfitele zrusen, podminka ve St¥ele se tak nevyplni a klon St¥ely proleti skrz klon Nepfitele
dal az na okraj, pfiemz pravé az po dotyku s nim se zrusi. ReSenim mizZe byt pozdrzet malou chvili zrugeni klonu Nep#itele, aby na
dotyk stacil zareagovat i klon St¥ely. Staci proto pfidat v Nep¥iteli pted zrus /enio klon blok cekej  selund a dovnitt zadejte velmi

malou hodnotu (napf. 0,01 sekundy). I tento maly okamzik navic postaci k tomu, aby klon St¥ely stacil na situaci zareagovat a skryl se.

nastav smérk Hrac =

opakuj dokud nenastane = dotykaSse Hrac « ?

dopfedu o o kroku

kdyz dotykasse Strelav ? _ tak

cekej QNN sekund

zrus tento klon

vysli zpravu  porazka =

zastav vSechno =

Obrazek 150 - Ukazka kédu

7. Dokonceni hry — porazka a skore

e Pro zobrazeni textu ,, GAME OVER* je potieba pfidat scénaf do postavy Prohra. Nechte zaky samostatné
pracovat. V postavé Prohra staci piidat dveé kratké sekvence — se skryj a

se ukaz. Text ,, GAME OVER* se tak zobrazi pouze poté, co hra¢ prohraje, jinak
zustava skryt.

po kliknuti na po obdrZeni zpravy porazka v

ukaz se

Obrazek 151 - Ukdzka kédu

7w o

e Aby bylo mozné porovnat, kdo z hraéu vydrzel déle, je vhodné do hry ptidat ukazatel v podobé skore. Zaci by
meéli byt schopni si s realizaci poradit. Vytvoite novou proménnou Skére, kterd se bude zvySovat kazdou
sekundu o 1. Diskutujte s zaky, kam kod pro nastaveni proménné umistit a pro¢ (vhodné je napt. pozadi).




EEiEe]e( )

Obrazek 152 - Ukazka kédu
8. Volitelné: Rozsiteni hry

e Hra pfimo vybizi k riznym vylepSenim a rozsifenim, mizete piipadné ve zbyvajicim ¢asu zaklim nechat prostor
pro kreativitu.

e Moznosti je i zeptat se zakd, jak by zménili kod, aby:
1. se rychlost pohybu klonii Nep#itele postupné zvysSovala
2. se klony Nepfitele objevovaly v kratSim intervalu

3. Hraé sttilel jen po stisku klavesy/mysi

Vyvoj: Cilem projektu Stiilecka bylo plivodné pouze predstaveni klonovani, az v pribéhu tvorby kédu bylo do lekce pridano i
vysvétleni operatort k vytvareni slozenych podminek. Uvazovalo se nad tim, Ze by soucasti projektu bylo i predstaveni funkce
Moje bloky, zejména z ¢asovych duvodu (lekce by byla piilis obsahla na 90 minut) ale z mySlenky seslo. Pro prvni seznami

s klonovanim byla nasledné vytvotfena aktivita BIT Aktivita Klonovani. Po konzultaci s kolegy byly v aktivit¢ k projektu

prejmenovany kostymy na hvézda-Cerna a hvézda-bila, protoze ptivodni nazvy (hvézda-rodi¢ a hvézda-klon) by mohly u zakt
vést ke zmateni a k nespravnému pochopeni latky. Na zakladé konzultace s vedoucim prace byla podstatné rozsifena metodika o
vice pedagogickych poznamek, aby bylo jasné, jakd by méla byt role vyucujiciho a jak by mél byt veden vyklad pii jednotlivych

krocich.

Pribeh ovéteni: Obé skupiny zvladly uvodni aktivitu bez vétSich komplikaci, dle odpovédi zakii na dotazy lze usuzovat, ze
vsichni pochopily zakladni princip klonovani a moznosti jeho vyuziti. Aktivita nakonec zabrala delsi ¢as, nez se predpokladalo,
s obéma skupinami trvala pfiblizné 30 minut. Zaci dokézali na zakladé dotazi spravné uréit, kde se vyuzije klonovani v projektu
Sttilecka. Jako bezproblémovy pro pochopeni se ukazal blok nastav smér k _, ktefi nektefi zZaci sami nalezli a navrhovali
k pouziti. Tvorba Hrac¢e i Stfely probihala bez jakychkoliv zadrheli, v obou skupinach pochopili rozdil mezi _ a_a_ nebo
_ a dokazali nasledn¢ urcit, ktery operator je vhodny k pouziti v projektu. Pro nckteré zaky bylo pifi vytvareni scénate
Nepfitele pfili$ obtizné zpocatku pochopit, pro¢ pro kazdou stranu vytvaiime jednu podminku, smysl sekvence pochopili az
posléze pii vyzkouseni. Ob¢ skupiny si udrzely vysokou miru koncentrace po celou dobu vyukového bloku, dle jejich reakci se

zdalo, Ze je projekt bavil. Cely projekt se i s aktivitou podatilo dokoncit do 90 minut.


https://scratch.mit.edu/projects/911997460/

Upravy po ovéfeni ve vyuce: Pfi vytvafeni pohybu Nep#itele nékteii Zici navrhovali pouzit blok klouzej _ sekund na Hrdc,
ktery by sice mél pozadovanou funkci (pohyb smérem k Hraé&i) a navic by se v kodu pouzil jen jeden blok misto dvou, ale
v sekvenci by zpusobil komplikace, které by nakonec vedly k nefunkénosti celého kédu. Byla proto do metodiky ptidana
poznamka upozoriujici na tento problém, jez kromé ukazky mozného alternativniho feSeni obsahuje i detailni rozbor a

odtivodnéni, pro¢ je lepsi pro pohyb pouzit kombinaci blokd nastav smér _ a dopredu o _ krokd.



9.10 Lekce 10 - Nakupovani
Délka: 80-90 minut
O projektu: Obchod zavird za malou chvili, hrac¢ tak musi za deset sekund stihnout nakoupit v§e, co ma napsano na nakupnim

seznamu. Problémem je, Ze nakupni seznam si nechal doma, tudiz musi spoléhat na svou pamét’ a koupit pouze ty potraviny,

které mél na svém nakupnim seznamu.

Obrazek 153 - Ukazka ze hry

Cil lekce: Hlavnim cilem lekce je seznamit zaky se seznamy. Zaci se nauci, jak seznamy funguji a jak s nimi pracovat. Lekce si
klade za cil téz zopakovat ziskané znalosti z predeslych lekei a procvicit schopnost informatického mysleni zakl pii vytvareni
hry. Zakladni oporou fungovani celé hry je vysilani a obdrzeni zprav, Zaci si tak rozsiti znalosti 1 v této oblasti.

Nové naucené bloky: ; ; wWitvor seznam; pridej _k _; smaz _z ; smaz vSechno z _; poradi _ve
délka ; obsahuje ; ukaz seznam _; skryj seznam _

Napln lekce:

1. Propedeuticka aktivita na seznamy:

e V tomto projektu budou zaci pracovat se seznamy, proto je nutné je nejdiive s principem fungovani seznamut
obeznamit.

e Poskytnéte zaktim projekt BIT Aktivita Seznam_Start, ktery si oteviou. Nechte zaky, at’ prozkoumaji scénare
vSech postav. Zjisti, ze projekt neni hotovy a bude tfeba ho dokon¢it. V postavé Jablko se nachazi zadani,

které je napsané v poznamce ve scénafi postavy. Cilem je vytvotit projekt, ktery si zapisuje, na jaké ovoce hrac¢
klikl. V ptipadé, ze hrac klikne na ovoce v pofadi Jablko-Banany-Jahoda, zobrazi se napis ,,Spravne!“
(tzn. zobrazi se postava Vyhra). Ukazte zaktim, jak by mél vypadat vysledek, viz projekt

BIT Aktivita Seznam.

e Diskutujte s Zaky nad moznym postupem k vytvoieni cilového projektu. Moznosti je vytvofit si tfi proménné,
priradit kazdou k jedné postave a nastavit, Ze po kliknuti na postavu se dana proménna zobrazi, jinak bude
skryta. Posléze by bylo nutné hlidat potadi, v jakém bylo na postavy kliknuto, coz by bylo mozné tesit dalsi
proménnou a bloky . Takovéto fesenti je ale pfili§ komplikované a zdlouhavé, proto
zaktim predstavte seznamy.

e Seznam je vhodné pouzit, pokud potiebujeme uchovavat vétsi mnozstvi hodnot. Délka seznamu je proménliva,
muizeme hodnoty do seznamu piidavat i je odebirat. Pokud bychom naptiklad chtéli pracovat se jmény zakd,
misto toho abychom vytvaieli napf. 15 proménnych pro kazdého zaka (Zak1, Zak2, Z2ak3...), staéi vytvofit
jeden seznam, do kterého miizeme ptidat prakticky nekone¢no hodnot (ve Scratchi 3.0 je délka seznamu
omezena na 200 000).


https://scratch.mit.edu/projects/915855809/
https://scratch.mit.edu/projects/915848840/

Poznamka: Béhem ovétovani ve vyuce se ukazalo jako velmi vhodné vysvétlovat funkcionality seznamu na ptikladech z redlného Zivota,

napt. na tfidé. Pokladejte zakiim otazky typu ,,Jakd by byla délka seznamu T¥1ida, ktery by obsahoval vSechny lidi v této tfid€?*, ,,Obsahuje

seznam Tt 1ida prvek Matéj?* atp.

Seznam vytvortite kliknutim na Jy1vor seznam v kategorii Proménné. Objevi se okno, do které¢ho zadejte nazev

[ ]
seznamu (kuptikladu Ovoce) a potvrd’te stisknutim tlacitka OK.

. Proménné

Pohyb

. Vytvof proménnou

moje proménna
Novy nazev seznamu:
Ovoce
Pro v8echny
Vytvof seznam Zrusit
Operalory
@  Moje bloky
Proménné
. Vytvofit blok
Moje bloky
Obrazek 154 - Navod
e Seznam se po vytvoreni standardné zobrazi ve scéné, avsak nyni neobsahuje zadné prvky, ma tudiz délku 0.
Seznamy lze ukazovat a skryvat podobné jako proménné, tedy bud’ prostfednictvim checkboxu vedle nazvu
seznamu v kategorii Proménné, popf. je mozné vyuzit blokl ukaz seznam  a skryj seznam
; ZOBRAZENI/SKRYTI SEZNAMU
NAZEV SEZNAMU
PROSTOR PRO -
\ OBSAH SEZNAMU, Pohyb Vytvof seznam
ra o
Ovoce VYPIS PRVKU ® =~
(prazdny) Vzhled
® B « ov
Zvuk - , S
ukaz seznam Ovoce
+ délka0 41\
w o
POCET PRVKU V
SEZNAMU
skryj seznam Ovoce »
Obrazek 155 - Navod
e Pro pridani prvku do seznamu pouzijte blok pride; & . Vlozte ho do scénafe Jablka a piipojte k

. Napiste misto ,,véc* slovo ,,Jablko* a vyberte seznam, do kterého se ma prvek ,,Jablko* pfidat, tedy
napt. pridej Jablko k Ovoce. Po kliknuti na Jablko se nyni seznam rozsiii o novy prvek ,,Jablko®. Pokud
klikneme na postavu Jablko vicekrat, budeme mit v seznamu vicekrat stejny prvek. V§imnéte si, ze kazdy
prvek v seznamu ma své poradové Cislo, tzv. index. Na zaklad¢ ziskanych znalosti nechte zaky pridat bloky




pridej k 1do postav Banany a Jahoda tak, aby se po kliknuti na Banany pridal do seznamu Ovoce
prvek ,,Banany* a po kliknuti na Jahodu zase prvek ,,Jahoda“.

SCENAR V POSTAVE “JABLKO™

Jie[TH Jablko M GEEOIele - 4

VYBRANY SEZNAM

PRVEK, KTERY SE
PRIDA DO SEZNAMU

Obrazek 156 - Princip fungovani bloku

PRVEK 1 ZE
SEZNAMU OVOCE
JE “JABLKC”

PRVEK 2 ZE
SEZNAMU OVOCE
JSOU “BANANY”

PRVEK 3 ZE
SEZNAMU OVOCE
JE “JAHCODA”

+ délkas5 =

Obrazek 157 - Princip fungovani seznamu

V této chvili pravdépodobné zaci maji velmi dlouhy seznam plny prvki. Pro odebrani prvkd mizete pouZzit
smaz prvek z , ktery smaze jeden prvek nachazejici se na daném indexu, napft. smaz 3 prvek z Ovoce by
smazal v potadi tfeti prvek v seznamu Ovoce (prvek s indexem 3) a vSechny prvky s vy$$im indexem by
posunul o jednu pozici nize (prvek s indexem 4 klesne na index 3, paty klesne na Ctvrty atd.). Pro kompletni
,»VyCisténi“ seznamu a odebrani vSech prvku je vhodnéjsi pouzit blok smaz vsechno z , ktery smaze vSechny
prvky z vybraného seznamu, jehoz délka tedy posléze bude 0. Ptipojte tento blok k

a celou sekvenci vlozte napt. do scénaie scény (pozadi).



MOZNOSTI ODEBRANI . ovoce
PRVKD ZE SEZNAMU: SMAZE PRVEK 2 ZE
SEZNAMU OVOCE

,
2
s

smaz o z Ovoce »
[ ]

+ délka4 =
Ovoce
smaz viechnoz Ovoce » (prazdny)
I
> - I
. SMAZE VSECHNY PRVKY
+ délka 5 =
ZE SEZNAMU OVOCE
+ délka0 =

Obrazek 158 - Navod

smaz vSechnoz Ovoce »

Obrazek 159 - Ukazka kodu

Seznam je nyni po zapnuti hry vzdy prazdny, klikanim na postavy do n¢&j pridate pfislusné prvky. Je tfeba
naprogramovat, aby si hra hlidala, zda byl zadan spravny ,,kod* (tzn. zda bylo kliknuto na postavy ve spravném
potadi, v tomto pfipadé¢ Jablko-Banany-Jahoda), ktery povede k zobrazeni napisu ,,Spravné!“ (¢ili
zobrazeni postavy Vyhra). Nejvhodnéjsi feseni je pouzit ve scénafi scény (pozadi) blok prvek =z |, ktery

v sob¢ obsahuje hodnotu prvku nachézejiciho se na zadané pozici ve vybraném seznamu. Pomoci tohoto bloku
aoperatoru = vytvoite podminku, ktera se splni, pokud bude na zadané pozici pozadovany prvek. Ukazte
zaktim, kdy bude podminka splnéna a kdy ne (viz obrazek nize).



prvek o z Ovoce » =8 Jablko

+ délkab

DRUHY PRVEK ZE SEZNAMU OVOCE = “JABLKO”

X

e Vlozte operator prvek 1 z Ovoce = Jablko jako podminku do bloku celej dolud nenastane . Postupujte
obdobné pro zbytek spravného ,.kodu*, tedy ptidejte dalsi blok ceke/ dokud nenastane , tentokrat vSak
s podminkou prvek 2 z Ovoce = Bandny a pro treti blok vytvorte podminku prvek 3 z Ovoce = Jahoda.
Vytvorena sekvence se tak sklada ze tfi blokl celkej dokud nenastane , které se budou v piipadé spravného
postupu postupné vyplnovat. Predstavit si to mizete jako zadpady v zamku, které se postupné oteviraji. Zde se
postupné plni dil¢i podminky, az se dojde na konec, kde vysleme zpravu ,,vyhra“ prostiednictvim

, po jejimz obdrzeni se zobrazi postava Vyhra, viz scénaf postavy Vyhra. Reseni ve scénafi scény

(pozadi) by vypadalo nasledovné:

Obrazek 160 - Princip fungovant blokii

po kiiknutina
smaZ vSechnoz Ovoce =

¢ekej dokud nenastane prvek o Z Ovoce » = Jablko

Cekej dokud nenastane prvek o z Ovoce = =

¢cekej dokud nenastane prvek e Zz Ovoce » = Jahoda

vysli zpravu vyhra =

Obrazek 161 - Ukdzka kodu

Poznamka: Vyse uvedené feseni neni z hlediska efektivity kodu ptili§ vhodné v pripadé, ze hra¢ naklika Spatné poradi. Sekvence totiz stale
bézi, respektive stale ¢eka na spravné potadi v seznamu, prestoze uz seznam obsahuje kupiikladu 10 prvki a k ,,vitézstvi“ tak uz dojit
logicky nemiize. Vhodngjsi by bylo proto urcit moment, ve kterém se seznam zkontroluje a pokud obsahuje spravnou kombinaci, vysle
zpravu ,,vyhra®“. V opacném piipad¢ by sekvence skoncila bez vyslani zpravy. Onen moment vhodny ke zkontrolovani by mohl nastat, kdyz
seznam obsahuje 3 prvky. K takovému feseni pouzijte blok délka , ktery v sob& uchovava hodnotu délky vybraného seznamu. Sekvence by
tak Cekala, dokud délka seznamu neni 3, posléze by se zkontrolovala, zda je zadan spravny ,.ko6d* a podle toho by sekvence skoncila bud’
s vyslanim, ¢i bez vyslani zpravy ,,vyhra“. Reeni by mohlo vypadat takto:




po kliknuti na

smaZ vSechnoz ovoce w

Cekej dokud nenastane délka ovoce w

prvek o Z ovoce w = Jablko tak

prvek o Z ovoce v = tak
kdyz prvek o Z ovoce w = tak

vysli zpravu = vyhra =

Obrazek 162 - Ukdzka kodu

Moznosti je samoziejmé misto tfi podminek utvofit jednu slozenou pomoci operatord  « .

2. Uvodni diskuze:

e Pfedstavte zakiim zamysleny projekt a ukazte jim, jak by mel vysledek vypadat, viz BIT _10_Nakupovani.

e Diskutujte s Zaky o tom, s ¢im uz si jsou schopny poradit diky svym znalostem z predchozich lekci ¢i aktivity a
s ¢im si rady nevi, co je tedy naopak nové.

3. Stahnéte si pocatecni projekt

e Pouzijte pfipraveny projekt BIT 10 Nakupovéani_Start, ktery obsahuje vSechny postavy a pozadi potfebné pro

hru. Zaktim na za¢atku hodiny projekt nasdilejte, popt. dejte ke stazeni.

e Kromé postavy Start jsou vSechny ostatni postavy skryté. Ve scénati scény (pozadi) se nachazi pfipravena
sekvence spoustéjici se po zapnuti hry.

4. Vymysleni koncepce feseni

e Na zédklad¢ ukazky vysledné hry diskutujte s Zaky nad moznym postupem feseni. Hra se sklada v podstaté ze
dvou stavii. Prvnim je stav, ve kterém vSechny potraviny zmizi, pozadi ztmavne a zobrazi se nakupni seznam
spolu s tlac¢itkem Start. Po kliknuti na Start se hra piepne do druhého stavu — tlac¢itko spolu s nakupnim se
seznamem skryje, zméni se pozadi na svétlejsi, ukazou se vSechny potraviny a zacne bézet Cas. Zakladnim

stavebnim kamenem hry budou zpravy, jejichz prostfednictvim budeme rozliSovat dva stavy hry, nazvéme je
naptiklad ,,pauza“ a ,,hra“.


https://scratch.mit.edu/projects/915814226/
https://scratch.mit.edu/projects/915847599/

STAV HRY PO VYSLANI STAV HRY PO VYSLANI
ZPRAVY “PAUZA” ; ZPRAVY “HRA”

H
* Level Cas

Ui
i

Nakupni seznam

1

o 0
|t

r'/\\
\_/

délka 1

“PAUZA” SE VYSLE PO “HRA” SE VYSLE PO KLIKNUTi
ZAPNUTI HRY, 1 PO KAZDEM NA TLACITKO START
USPESNEM SPLNENI LEVELU '

Obrazek 163 - Ukadzka rozdélent hry na dva stavy

e Pro odliSeni téchto dvou stavli budeme proto v kazdé postave sestavovat dveé sekvence — jednu, ktera se spusti
po , druhou po

Poznamka: Je doporuceno se zaky o dvou stavech hry Siroce diskutovat a nechat je sepsat kupfikladu na tabuli, jak se budou postavy chovat
v odlisnych stavech. Je dulezité, aby si zaci uvédomili, jak postavy na zménu stavu reaguji a co je tedy vlastn€ cilem pfi tvorbé jednotlivych

scénaru.

STAV HRY PO VYSLANi i STAV HRY PO VYSLANi
ZPRAVY “PAUZA” ZPRAVY “HRA”

POZADI: ZHASLY OBCHOD i  ROZSVICENY OBCHOD
POTRAVINY: SKRYTE ZOBRAZENE

NAKUPNi
SEZNAM:

Z0BRAZENY SKRYTY

TLACITKO

START: ZOBRAZENE

Obrazek 164 - Model skolni tabule

s moznym vykladem

5. Vytvofeni stavu ,,pauza®

e Piipomente zaklim, Ze ve scénaii scény (pozadi) se nachazi pripravena sekvence, kterd vytvaii pomocny seznam
Obchod, jenz obsahuje nazvy vSech potravin. Obchod je skryty, nechte zaky, at’ si ho zobrazi a podivaji se na
jeho obsah (bud’ zaskrtnutim checkboxu v kategorii Promeénné, ¢i pomoci bloku ukaz seznam ). Po




prozkoumani nezapomerite Obchod zase skryt, jedna se pouze o pomocny seznam, ktery vyuzijeme k sestaveni
seznamu nakupniho.

Obchod

{8 Donut
yl Jablko
3 REELEWY

4 RYENNEEGE]

o

(‘@ Pomeranc

7 U

=]

N Hoveézi

10 RYEIES)

+ délka 10

Obrazek 165 - Ukdzka seznamu Obchod

e 7 tohoto seznamu tak mizeme jednoduse sestavit nakupni seznam tim, ze budeme nahodn¢ vybirat dany pocet
prvki ze seznamu Obchod do nového seznamu. Vytvoite novy seznam a nazvéte ho napt. Nakupni
seznam.

VELIKOST ZOBRAZENI SEZNAMU LZE
MENIT TAZENIM ZA PRAVY DOLNi OKRAJ

Nakupni seznam

(prazdny)

Obrazek 166 - Navod

e Do N&kupniho seznamu budeme chtit pfidavat urcity pocet prvkli z Obchodu. Nejprve musime nahodné
vybrat jeden z prvkll seznamu Obchod, zeptejte se zaki, jaky blok vyuzijeme (pouZijte k tomu blok prvek
z Obchod). Misto toho, abychom zadévali pevné index, vlozZte dovnitt bloku ndhodné cislo od I do 10
(Obchod ma délku 10, obsahuje tedy deset prvka s indexy 1-10). Spravnost sestaveného bloku muzete ovétit
opakovanym kliknutim na ngj, vybrané prvky by se mé€ly ménit. Prvky chceme pfidat do Nakupniho
seznamu, nechte zaky dokoncit ptidani (tzn. sestaveny blok vlozime do pridej k Nakupni seznam).



NAHODNE VYBERE JEDEN
PRVEK ZE SEZNAMU OBCHOD

prvek nahodné &islo od ° do o z Obchod =

VLOZTE DO BLOKU “PRIDEJ _
K NAKUPNi SEZNAM™
pridej " k  Nakupni seznam = -

prvek nahodné Cislo od o do @ z Obchod »

ety

NAHODNE VYBERE JEDEN PRVEK Z 0BCHODU
A PRIDA HO DO NAKUPNIHO SEZNAMU

pridej prvek nahodné éislo od o do o z Obchod = k Nakupni seznam w

Obrazek 167 - Ukdzka kodu s navodem

Nyni uz jen zbyva urcit, kolik prvkd ma Nakupni seznam mit. Hra funguje na principu leveld, tzn.

s kazdym levelem se obtiznost ztizi v podobé rozsifeni Nakupniho seznamu o jeden prvek. Po zapnuti hry
se proménna Level nastavi na 1. Pouzijeme hodnotu proménné Level k urceni toho, kolik prvkii se ma ptidat
do Nakupniho seznamu. Nechte zaky, at’ podle toho urci, kolik prvki ma byt v jakém levelu. V prvnim
levelu bude mit NAkupni seznam jednu polozku, v druhém dveé, ve tfetim tfi atd. Pfidani prvku budeme
opakovat tolikrat, kolik je zrovna hodnota Levelu. K tomu pouZzijte cyklus opalij  krar. Vysvétlete zaktim,
ze na rozdil od opaluj stile zopakuje tento cyklus kod do néj vlozeny pouze tolikrat, kolik mu zadame.

V nasem piipad¢ ma pfidani prvku do Nadkupniho seznamu zopakovat Level-krat (kdyz bude Level 1,
cyklus se provede jednou a ptida tak pouze jeden prvek, kdyz bude Level 5, v seznamu poté nalezneme pét
prvka).



Proménné PRESUNTE PROMENNOU LEVEL
Vot pomema DO CYKLU OPAKUJ _ KRAT

ukaZ proménnou  Level »
skryj proménnou Level =

PRIDANI PRVKU DO SEZNAMU SE PROVEDE
TOLIKRAT, KOLIK JE HODNOTA PROMENNE LEVEL

pridej prvek nahodné Eislo od ° do 0 z Obchod = k Nakupni seznam =
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Ptipojte cyklus k jiz pfedptipravené sekvenci . Vysvétlete zaktm, Ze jelikoz se po
dokonceni kazdého levelu opét vysle zprava ,,pauza®, mél by se Nakupni seznam s kazdym obdrzenim této
zpravy jesté resetovat, aby byl pokazdé pted sestavenim prazdny. Podobné ve stavu ,,hra* bude Nakupni
seznam skryty, je proto nutné ho béhem ,,pauzy* po sestaveni zase ukézat, aby hrd¢ mél Sanci zjistit, jaké

potraviny ma nakoupit. Cela sekvence spoustéjici se po by mohla vypadat
nasledovné:
CO VSECHNO SE STANE PO

OBDRZENI ZPRAVY “PAUZA™:

i e

SN e POZADI ZTMAVNE
o NAKUPNI SEZNAM SE RESETUJE, BUDE PRAZDNY

' PRIDA TOLIK PRVKU PODLE TOHO, KOLIKATY JE ZROVNA LEVEL
piidej prvek nahodné &islo od o do @ z Obchod » k Nakupniseznam v

NAHODNE SE VYBERE PRVEK Z 0BCHODU A
ukaZ seznam  Nakupni seznam v PRIDA SE DO NAKUPNIHO SEZNAMU

PO SESTAVENI NAKUPNIHO SEZNAMU PRO
DALSi LEVEL SE NAKUPNI SEZNAM UKAZE
HRACI, TEN SE SNAZi SI HO ZAPAMATOVAT

Obrazek 169 - Ukazka kodu



e Zeptejte se zaki, jaké vSechny postavy maji reagovat na zpravu ,,pauza“. Na ,,pauzu’ reaguji také vSechny
postavy potravin. Po jejim obdrzeni se skryji, aby uvolnili prostor na scéné pro tlacitko Start a Nakupni
seznam. Nechte zaky vyuzit znalosti o kopirovani kodu a pridejte do scénate kazdé potraviny nasledujici kod:

-
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e Stejny kod vlozte i do tlacitka Start, které se musi po kazdém dokonéeném levelu zobrazit spolu
s Nakupnim seznamemn.

6. Vytvoteni stavu ,,hra“

e Diskutujte s zaky o stavu ,,hra“. Pfipomeiite, Ze k vyslani zpravy ,.hra“ a tim i k pfepnuti celé hry do tohoto
stavu dojde po kliknuti na tlacitko Start. Ve scénafi tlacitka proto ptidejte . Po stisknuti se
Start skryje, skryje se i NAkupni seznam a vySle se zprava ,,hra“, kterou je tfeba vytvofit pomoci nastroje
»Nova zprava“ v bloku . Po vyslani ,,hry* se ma zménit pozadi, mé zacit béZet ¢as a maji se
zobrazit viechny postavy potravin. Reknéte Zakiim, Ze je vhodné, aby mél hra¢ po kliknuti na tlagitko Start
malou chvili na pfipravu a nezacal mu hned bézet ¢as, feSenim miize byt do sekvence spoustejici se po kliknuti
na Start prtidat pred vyslani zpravy blok celej [ sekund. Cely scénaf tladitka Start:

E
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e Ve scénafi scény (pozadi) ptidejte blok , ha ktery navazeme bloky souvisejici se zménou
stavu. Zeptejte se zakd, jak reaguje pozadi na stav ,,hra“. Po obdrzeni této zpravy se ma pozadi piepnout na
svétlé pozadi (obchod_hra).



HRA OBSAHUJE DVE POZADI:

M= Scénare ! Pozad o Zvuky

SVETLE POZADI (“ROZSVICENY
0BCHOD") PRO STAV “HRA”

Kostym  obchod_hra

Vyplnit . v h
Zkopirovat

TMAVE POZADI (“ZHASLY B _
OBCHOD") PRO STAV “PAUZA” - o

480 x 360
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e Pripomente zaktim, Ze se dale ma s kazdym vyslanim ,,hry* také spustit odpocet ¢asu. Vytvoite novou
proménnou Cas a nastavte ji napf. na 10 (zaleZi na zamyslené obtiznosti hry, tedy kolik chceme dat hra¢i ¢asu
na nakoupeni vSech poloZek). Nechte Zaky naprogramovat cyklus, ktery za kazdou sekundu snizi Cas o 1.
Vhodny je k tomu cyklus , oviem tentokrat budeme chtit, aby odpocet Casu prestal,
kdyz hra¢ stihne nakoupit v§echny pozadované polozky, nebo kdyz bude Cas 0. Zeptejte se zaku, jak se zméni
proménna Level v prvnim pfipade (zménime Level o 1 pro signalizaci toho, Ze hra¢ postoupil do dalsi Grovné,
coz se odrazi i v po¢tu vylosovanych polozek na Nakupnim seznamu). Po dokonceni levelu nastava stav
,pauza‘“. V ptipad¢, ze Cas vyprsi a dosahne hodnoty 0, je tieba zastavit odpocet a i celou hru (doslo k porazce)
pomoci . Mozné feSeni celé situace:

GAS SE BUDE ODCIiTAT, DOKUD HRAG NENAKOUPI
VSECHNY POLOZKY Z NAKUPNIHO SEZNAMU (PO
NAKUPU SE ZE SEZNAMU POLOZKA ODSTRANI,

CiLEM TEDY JE DOSAHNOUT DELEV 0)

G~ 2 D)

—\417_ . }ODEéET CASU \
‘ | L -1

CXn 7 i

KDYZ VYPRSi CAS, HRA SE ZASTAVI /

POKUD HRAC STACIL NAKOUPIT VSE BEHEM CASOVEHO
LIMITU, ODECET SE ZASTAVI.
HRAC POSTOUPI DO DALSIHO LEVELU A NASTAVA “PAUZA".

T

-
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Poznamka: V ptipadé pouZiti tohoto feSeni je tfeba s zaky pfedem prodiskutovat, na jakém principu bude fungovat , ndkup* potravin. Zde se
vychazi z konceptu, Ze pti nakupu spravné potraviny (kliknuti na postavu potraviny, kterd se nachazi na Nakupnim seznamu) se prislusna
polozka z Nakupniho seznamu odstrani. Proto odedet Casu opakujeme, dokud neni v§e nakoupeno (délka Nakupniho seznamu je

0). KdyZ vyprsi Cas (hodnota Casu 0), vySle se nova zprava ,,porazka“. V§imnéte si, ze blok se nachazi mimo sekvenci a

spousti se vyslanim zpravy ,,porazka“. Kdyz vyjdeme z poznatku, Zze hru budeme chtit ukon&it hned v nékolika situacich (kdyz vyprsi Cas,



kdyz hra¢ klikne na potravinu, ktera se nenachdzi na Nakupnim seznamu), je vhodn&j§i mit zas/av vsec/ino navazany na obdrzeni zpravy,
protoze tak tento blok mizeme spoustét i z jinych scénaiti (napf. vyslanim zpravy ,,porazka“ po kliknuti na postavu potraviny, jez se

nenachazi na Nakupnim seznamu) a nemusime mit zasiav viechno ve scénafich hned nékolika postav.

Poznamka: Pokud by doslo v priibéhu lekce ke zdrzeni, je mozné z Casovych divodl odpocet Casu ve hie vynechat a vytvofit jednodussi
verzi bez ¢asového limitu. Pfidani mechaniky ¢asu lze pak nechat na Zacich jako volitelné rozsiteni hry. Zjednoduseny kod bez odpoctu ¢asu
by mohl vypadat takto:

nastav Cas » na m

piepni pozadi na obchod_hra =

skryj seznam Nakupni seznam =

délka Nakupni seznam = = o ’

Zmén Level v o o
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e Bc¢hem stavu ,,hra se maji zobrazit vSechny postavy potravin. Vlozte proto ptislusnou sekvenci do kazdé
z nich. Nechte zaky pracovat samostatné.

& 23
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7. Nakup potravin a ovéfeni spravnosti

e Zeptejte se zakl, co zbyva naprogramovat ohledné potravin (v postavach potravin zbyva naprogramovat jejich
reakce na kliknuti mysi). Po kliknuti na potravinu se musi zkontrolovat, zda se dana potravina nachazi na
Nakupnim seznamu. Pokud ano, tato polozka se z Ndkupniho seznamu smaze, v opacném piipade
dojde k porazce (tzn. po kliknuti na potravinu, ktera se nenachdzi na NAkupnim seznamu, se vysle zprava
»porazka®, po jejimz obdrZeni se hra zastavi prostfednictvim bloku zasiav viechno, jenz se v pripadé pouZziti
vysSe ukazaného feSeni v kroku 6 nachdzi ve scénaii scény). Pripomeiite zakiim, ze blok smaz z pracuje
pouze s indexem (nelze napsat smaz Donut z Nakupni seznam), je proto nutné do n¢j napsat ¢islo indexu, na
kterém se nachazi postava, kterou chceme smazat z Nakupniho seznamu. Ke zji$téni indexu podle polozky
vyuzijte blok poradi ve . Vysvétlete, ze pokud by se napt. Donut nachdzel v Nakupnim seznamu na
prvnim misté, blok poradi Donut ve Nakupni seznam by vratil hodnotu 1. Pro postavu Donut by kod mohl
vypadat takto:



kdyz Nakupni seznam » obsahuje tak

smaZz pofadi @el)ilis ve Nakupniseznam = Z Nakupni seznam =

|| spravné =
U porazka =
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Poznamka: V sekvenci se v pripadé kliknuti na spravnou potravinu kromé smazani ptislusné polozky v Nakupnim seznamu vysle také
zprava ,,spravné. Je vhodné hraci néjakym zptisobem dat védét, ze se ,trefil a klikl na spravnou potravinu. To je mozné feSit tim, ze
zobrazime naptiklad né&jakou postavu (jeji kostym muize byt bud’ text, nebo tieba fajfka). Tuto postavu budeme zobrazovat prave tehdy, kdyz
hra¢ klikne na spravnou potravinu, tedy kdyz je vyslana zprava ,,spravné. V této sekvenci si tak ,,ptipravujeme pudu‘ pro to, co je detailngji
rozebirano a feSeno v kroku 8. Pokud bychom vsak nyni do sekvence nevlozili a sekvenci ndsledné zkopirovali do
vSech postav potravin, museli bychom pak pfi kroku 8 pracné upravit i scénar vsech téchto postav.

e Abychom nemuseli psat v sekvenci ru¢né nazvy jednotlivych potravin, bylo by idealni vlozit misto nazvl jednu
proménnou, jez by v sobé obsahovala nazev postavy, na kterou bylo kliknuto. Vysvétlete Zdkim, Ze ve Scratchi
neexistuje zpusob, jak vzit ndzev postavy a vlozit ho do proménné. Lze se vSak pomoci pfedpiipravené
proménné kostym _ v kategorii Vzhled dostat alespon k nazvu aktualniho kostymu pomoci kostym ndzev.

B Scénate o Kostymy g Zvuky KOSTYMY POSTAV MAJI V
: PROJEKTU STEJNE NAZVY
Kostym| Donut JAKO NAZVY POSTAV
Vyplnit . v |  Obrys u
Postava Don —
= Scénafe &f Kostymy d» Zvuky
. Ukazat (O) Velikost

Kosty Jablko
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‘ @
@ Banany

e Piipraveny projekt BIT 10 Nakupovani_Start byl navrzen tak, ze se nazvy postav shoduji s ndzvy kostymu,
coz celou situaci velmi ulehcuje. Staci tak v sekvenci pouze vlozit kostym ndzev na mista, kde se rucné psal
nazev postavy.



https://scratch.mit.edu/projects/915847599/

po kliknuti na mé

kdyz Nakupni seznam » obsahuje kostym nazev =

smaZz poradi kostym nazev - ve Nakupni seznam w z Nakupni seznam =

vysli zpravu  spravné -
jinak

vySli zpravu porazka =
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e Cela sekvence nyni funguje obecné, staci ji tedy vlozit do scénaii vSech postav potravin bez jakychkoliv Gprav.
Nechte zaky pracovat samostatné. Scénar vSech postav potravin by tedy mél vypadat identicky, kuptikladu
nasledovné:

po kliknuti na mé
kdyz Nakupni seznam » obsahuje kostym nazev -
smaz poradi kostym nazev w ve Nakupni seznam « z Nakupni seznam v

vysli zpravu  spravné -

jinak po obdrZeni zpravy hra =

vysli zpravu  porazka

po obdrZeni zpravy pauza -
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8. Dokonceni hry — postavy Spravné a Prohra

e VsouCasném stavu by hra méla byt funkéni, zbyva uz pouze dodélat posledni detaily. Postava Prohra by se
méla zobrazit pouze az po obdrzena zpravy ,,porazka“, aby ale nezistal napis ,, GAME OVER® svitit i po
restartu hry, je tfeba ho s kazdym zapnutim hry skryt. Nechte zaky pracovat samostatn€. Scénat postavy
Prohra:
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e Dalsi detail se tyka zvyraznéni spravné odpovédi. Pokud hra¢ nyni klikne na spravnou potravinu nalézajici se na
Nakupnim seznamu, nedostane od hry v ten moment Zddnou zpétnou vazbu. To miZe u hrace vyvolat
dojem, ze kuptikladu neklikl spravné, coz mize vést k tomu, Ze kliknuti zopakuje a opakovany nakup jedné
potraviny povede k porazce. Bylo by proto vhodné dat hraci po kliknuti na spravnou polozku signal, Ze jeho
volba byla spravna, napt. pomoci malé zelené fajtky.

e Ukazte zaktm, Ze k tomu vyuZijeme pfedpiipravenou postavu Spravné, jejiz kostym sestava prave ze zelené
fajfky. Chceme, aby se fajfka kratce zobrazila na kurzoru mysi, pokud doslo ke kliknuti na spravnou potravinu.
To se hlida ve scénati vSech potravin, kdy se po kliknuti na sprdvnou postavu vysle zprava ,,spravne*, kterou
nyni vyuzijeme. Pokazdé, kdyz postava Spravné obdrzi tuto zpravu, na chvili se zobrazi a poté opét skryje.
Tato problikavajici fajtka bude slouzit jako dobra zpétna vazba pro hrace, ktery nyni bude veédét, ze klikl
spravné a hra jeho kliknuti zapocitala (tzn. pfislusna polozka byla odebrana z Nakupniho seznamu).
Nechte zaky pracovat samostatné. Cely scénaf postavy Start by mohl vypadat nasledovné:
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Vyvoj: Pti koncipovani této lekce se uvazovalo nad n€kolika navrhy samotného projektu, mezi moznostmi byla hra, ktera by po
,haklikani* tajného kodu prostfednictvim barevnych tladitek oteviela dvetfe. Po konzultaci s kolegy byl nakonec zvolen navrh
nakupovaci hry spocivajici v zapamatovani si nakupniho seznamu. Pivodni navrh projektu byl pozménén a zjednodusen a jeho

upravena verze poslouzila jako zéklad pro propedeutickou aktivitu.

Pribeh overeni: Obé skupiny na lekci dorazily s vysokou mirou koncentrace, tudiz cely pocatecni vyklad o seznamech probihal
bez komplikaci a Zaci na viechny dopliiujici dotazy spravné odpovidali. Uvodni aktivita ned&lala zakiim vétsi problémy, sami
v nékterych ¢astech navrhovali feSeni (pouzit tii podminky ) a rlizna vylepSeni (,,tajny kod* sloZen ze ¢tyt kliknuti na
ovoce). Zaci b&hem diskuze nad postupem pii tvorbé samotného projektu Nakupovani projevili dobré analytické schopnosti a

sami dokazali popsat, jak pfesné se bude ve hfe vyuzivat seznam. Z toho lze usuzovat, Ze tivodni aktivita splnila sviij ucel a



zakiim vhodn€ poslouzila jako prvni sezndmeni se se seznamy, coz poté ulehCilo praci pfi tvorbé projektu. Obé skupiny
dokézaly sepsat na tabuli vSe, co se ma stat ve stavu ,,pauza“ a ,.hra®“. Samy navrhly pouziti cyklu pro pfidavani
prvkd na Nakupni seznam, stejn¢ tak zvladly vyuzit v ném proménnou Level. Tvorba scénarfe ve vSech postavach byla
bezproblémova, zéci mi radili, jaky mé byt dalsi krok a pracovali tak po vétsinu ¢asu samostatné. Zaci sami pozadovali riizna
vylepseni, s vétSinou se v lekci pocitalo (zobrazeni fajfky pfi spravné odpovédi, odpocet Casu), k realizaci n€kterych z casovych
diivodti nedoslo (nahodné umisténi potravin v obchodg). Uvodni aktivita zabrala necelou piilhodinu, ve zbyvajicim ¢ase se cely

projekt podatilo dokoncit.

Zaci dokazali i pfes komplexnost projektu samostatné provést rozbor problému a vypracovat navrh feseni. V priibéhu kurzu si
postupné osvojili vSechny zakladni algoritmické koncepty, které byli schopni nasledné vyuzit, z ¢ehoz lze usuzovat, ze u zaka

doslo k rozvoji algoritmického mysleni.

Upravy po ovéfeni ve vyuce: Na zékladé ovéieni byla metodika podstatn rozsifena o komentafe k tomu, jak vést dany vyklad.
Byly pfidany poznamky obsahujici doporuceni, o jaké ptiklady vyklad opfit, mimo jiné i doplnéné o nové obrazky (tabule
s rozdily postav podle stavli). Jelikoz propedeuticka aktivita zabrala v obou skupindch necelych tficet minut, je pravdépodobné,
ze jakékoliv pfipadné zdrzeni by zptsobilo, Ze vytvoreni celého projektu v ramcei bloku 90 minut by bylo nemozné. Z tohoto
divodu byla pfidana poznamka navrhujici v pfipadé nedostatku Casu upravu kédu pro vytvoreni jednodussi verze projektu

(vynechani mechanismu odpoctu ¢asu).



