Kapitola 10 PRIM

Pocitac si pamatuje




Co budeme delat

Iy pocitat skore hry |,
I'» hadat Cisla I
1> krmit Zraloka ||

| » pouzivat proménné pro uchovani hodnot ||
, > pouzivat v promeénnych Cisla a texty ll
| » nastavovat a ménit hodnotu v proménné} :




E Chytame jablka - opakovani

: Otevrl si prazdny projekt. I

1. Vyber postave kostym jablka. ||
i Vytvor scenar, aby postava vzdy po 1 sekunde |
. skotila na nahodnou POZICI. I

I 2. Vyzkousej hru. Snaz se jablko ,chytit”, kliknout na |

O

I 3. Nastav takovou rychlost skakani jablka, aby se 1
I hra dala hrat a nebyla nudna. Muzes také jablko |
zmensit. [

I nej mysi.




E Pamatujeme si jablka

vytvoF si v nabidce Nnovou promé&nnou, nazyvi

fichycenol

2. Kdyz kliknes na jablko, spusti se scénar, v nemz
se Cislo v proménné zvétsi o 1. Sestav pro
postavu dalSi scenar podle obrazku. Vyzkouse,;.

po kliknuti na mé
zméi chyceno o €)

3. Kdyz hrajes znovu, potrebujes vynulovat pocet

chycenych jablek. PouZij blok .

Kam jej do scénare umistis?



Objevujeme proménné

| Otevri si prazdny projekt. ll
I 1.V nabidce vytvor novou proménnou G5, |
| Pote si prohledni bloky, ktere se objevily. I

I"2. Vyzkousej, co dela blok r4pl=1e ] lere e, "
I QOpakovane na negj klikej. ll
| Vyzkousej také blok [EENIEE I, i
I Vysvelli, co tyto bloky delaji, k cCemu slouzi, kde l:
I se mohou pouzit. ||




E Pocitame do sta

: 1. Vytvor scenar, v nemz - |,

- I

I postava rekne prvnich 100 Cisel. 99 l

ii Postava bude rikat hodnotu %, >y l:
i proménné [FL1[5, kterou bude ;

1 zvetsovat. :

I 2. Vytvor dalsi scénare, v nichz se bude pocitat do |
I sta po dvou, po nasobcich deseti. ||

' 3. Vytvor scenar, v nemz bude postava pocitat [
pozpatku od 100 do 1. l




ﬁ Diskutujeme o proménneé

nastav cislo

opakuj @) krat

bublina' cislo
»

zmén cislo o@

=

nastav ¢islo na

opakuj dokud nenastane

zméi ciso o @
b
bublina’ cislo

b nastav cislo
opakuj @ krat

nastav ¢islo na

opakuj @ krat

bublina' cislo

zméi ciso o @

2

Zmen dcislo
3

\ bublina G (o] nastav éislo na |

opékuj stale
zméh Giso o@
3
kdyZ cislo > tak

Zmen cdislo oe
LY

bublina' cislo

Prohlednl si scenare. Jake bude posledni Cislo,
které postava rekne? Jaka bude v tu chvili hodnota

proménné [HE[E?



,[J Diskutujeme o poéitani

I
:: KocCicka ma za ukol pocitat po nasobcich tri. Zacne |
I od nuly a skonci, kdyz prekroci Cislo 1000. ::

I [
I

| 1. Ktery blok pouzijes, aby tviij scénaf skondil? |
I [
:I J /_\J [
I Y J

:: - - : ::
I — ‘ ) |

I = I

2 Jakou hodnotu bude mit proménna [GE[5, aZ i
scenar skonci? ||




|
| Otevri si projekt Vesmir. “
'1. Nech raketu stéle létat a odrazetse

| od okraje sceny. \W I:
I I

I| I
1 2. Raketé muzeme meénit rychlost |étani. Vytvor "

| proménnou [gieallersii, ktera bude urcovat ||

| o kolik krok(i ma raketa letét v bloku dopreduli

1 3. Proménnou [1/411051 budeme zvétsovato 1 na |

| klavesu [Sipka nahoru] a zmenSovat na klavesu |

[Sipka doll]. Sestav potfebné scénare. }:




,[J Raketa necouva \?.

T T T T T T T T T T T T T I T T T T T T T TN
:: 1. Kdyz zmenis rychlost na nulovou nebo zapornou, :

:I vypada to divné. Raketa se preci nemuze zastavit ::

:l nebo couvat. | !
:: Jak bys tuto chybu opravn?_ I:
:: Ktery scénar se musi zmenit? ||
! Jakeé bloky k tomu pouzijes? i
I I
iiz. Uprav scénar tak, aby nemohla klesnout E
:: na nulu nebo zaporne cislo. [
I I
I I




Myslim si ¢islo od
1 do 15.

1. Postava si bude myslet ndhodné

cislo od 1 do 15. Bude si jgj =0
pamatovat v proménné [ S .
Pak fekne, ze si mysli &islo. L2

€ o)

2. Po spusteni praporkem postava

necha hadat a poté odpoved Vedle, Hade]
porovna s myslenym cCislem.

Kdyz budou stejne, rekne: ,Trefa”, I

kdyz nebudou, rekne: ,Vedle". =

Znovu.




E Myslim si €islo pokacoveni

1. Aby byla hra ferova, je treba skryt promennou
» D

2. Budeme pocitat, na kolik pokusu hrac €islo
uhodne. VytvoF promé&nnou a do
scénare pridej bloky, které budou pri kazdéem
hadani pricCitat jeden pokus.

| poéetpokusu T | | TREFA!

3. Kdyz si zaCne postava myslet nové Cislo, je treba
pokusy vynulovat.

AL \x«
A\ AN
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E Myslim si €islo pokacoveni

| 1. Postava mize hradi pfi hadani pomahat. Namisto

. odpovédi ,Vedle* oznami hradi v bubling, jestli je

i hadané &islo vétsi nebo mensi nez hradav tip.
I

| Moc velké. Moc malé.

I

@ oy Q . o
b
I

I 2. Hraj a odpovéz: Na kolik pokusu jisté uhodnes
I Cislood 1 do 15?7 Dokazes to vzdy na 4 pokusy?

A na kolik pokusu uhodnes Cislo od 1 do 1007
I Uprav Si scénar a vyzkouse.




Otevri si novy prazdny projekt. Postavy v ném
budou ,hrat v kostky".

1. Vytvor dveé promenne [jlelslif a 3lele”. Sestav
koCiCce scenar, ktery po kliknuti na praporek
viozi do promennych nahodné Cislood 1 do 6 a
vysle zpravu ,hod". | "

2. Pridej dve noveé postavy,
ktere po prijeti zpravy ,,hod“
ukazou v bubline Cislo,
ktere jim ,pri hodu padlo®.
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E Hl’a Vv kOStky pokracovani

3. KoCicka bude urcovat, kdo vyhral. Pridej ji
kostymy, které ukazuji smér (napr. od postavy
Anina nebo éipka—)

L 4

16!

4. Pridej do scenare bloky, v nichz kocCiCka zjisti,
jestlije v proménné stejné, vétsi nebo

mensi &islo nez v [[[8ls}2. Podle toho oblékne

kostym ktery ukaze vlevo, vpravo nebo nikam.

15



E Kdo vyhral hru?

. ]
| 5. Budeme potitat, kolik kdo ziskal bodd. Vytvor |
: jednomu hraci promennou a drunemu ||
|| . Pridej kocCiCce do scénare bloky, které ||

:: prictou k temto promennym 1 bod, pokud dany |
i hrac vyhraje. Pak hraj, opakované spoustéj ™.

1 6. Hru muZzeme zautomatizovat, nastavit treba 100
y  opakovani hodu kostkou

\ anakonci se podivat,

kdo z hracu ziskal vice bodu.

body1 1T 4 ::
~body2 [ .-




i Naprogramujeme hru, v niz Zralok chyta rybky. :
| Otevfi si novy prazdny projekt. ||

1 Pridej si novou postavu zraloka (koCiCku smaz). |
| Postavu vhodné& zmensgi. Umisti Jl K levéemu okraji

ii SCé ny nastav velikost na@ 9% ||

I
I I
I . I
| 2. Zraloka budeme ovladat

! &ipkami nahoru a dold.

I Po stisku Sipky Zralok
! poskodi o 20 kroku

nahoru, pripadné dolu. \l/m ||




E Zralok a rybka

3. Pfidej postavu rybky. Nato¢ ji, aby plavala }}
doleva. Vhodne ji zmensi. nastav smér Q) !

nastav zpdsob otéceni na jen vievo-vpravo I

4. Rozhybej rybku. Bude stale plavat dopredu a [
kdyz narazi na okraj sceny, skoCi na druhou ||
stranu sceny. Souradnici x vhodne urci, aby se
rybka nedotykala okraje. |,

tfi I
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E Zralok a rybka poxacovni

5. Aby rybka neplavala porad po stejne draze, pri
skoku na zacatek scény ji nastav nahodnou
souradnici y.

Cisla od — do vhodné& vyber.

néhodné &islo od @ do @

6. Kdyz rybka narazi do zraloka, take skocCi na
zacatek sceny na nahodné misto. Dopln scenar.




E Kolik rybek je sezrano?

| 7. Mlzeme si pocitat, kolik rybek Zralok sezral. :
| VytvoF proménnou 21T a do scénare pohybu !

| rybky pfidej blok i . Vymysli,
| kam blok umistis. II

i 8. MUzeme také ukazovat, kolik rybek uteklo Zraloku |

' adoplulo k okraji. [

| Vytvof promé&nnou setrano T || utekio (7 |

I a blok pro praci s ni ll

I umisti do scénare rybky.
Hru vyzkouse.




E Polykani rybky - animace

I 9. MdZzeme seZrani rybky animovat. Zralok otevie |
I tlamu, rybka do ni vpluje a zralok tlamu zavre. |
I Vymysli, kam zaradit do scenare zpravu, aby ||
I otevrel tlamu, kterou mu rybka posle. ||
I Rybka muze jesté chvilku plavat, nez zralok ||
i tlamu zavre. ||

I sezrano [T | sezrano [ | sezrano | I




E Jak zakonéit hru?

I podminku, podle které bude moci rybka zastavit. |
' Tou muze byt napf. poCet 10 sezranych rybek. |

i 10. Nahrad blok blokem s vhodnou |
! podminkou. Hraj hru, spoustéj ji ™. NejlepSimu |
' hracCi neutecCe ani jedna rybka. de |

o
| 11. Viytvor vice rybek. Nakopiruj $a ;
| nékolikrat postavu rybky. A I:




% Diskutujeme o zralokovi

1 ProcC bylo dulezité nejprve uplné dokoncit scénar
rybky a teprve pak postavu rybky kopirovat?

2. Bylo dulezité, ze jsme nechali spoustét scénar
rybky praporkem? Vysvetli.

3. ProC neni vhodne, aby se
dotyk s rybkou kontroloval
ve scenari zraloka?

K jaké chybé by mohlo dojit?




| Otevii si projekt Autodraha.
| Prohlédni si postavy, proménné
| a vyzkousej pripravené scenare.

1 Naprogramuj pohyb zavodniho auta. Po spusteni
:: praporkem auto stale pojede za mysi. |.

| 2. Blok bude kontrolovat, zda auto :u
I nevjelo na zeleny travnik. V takovem pripade ||
. auto zacouva o 10 kroku. ||
i Tento novy blok pouzij ve scénari auta. ||




E AUtOd réha pokracovani '

! nahoru a dolu. Pamatuj, ze auto nesmi couvat. !

| 4. PFi vyjeti z trati bude zavodnik penalizovan: ::
| v takovém pfipadé nastav autu rychlost na 0. "

, 9. Hra by mela poznat, ze auto I:
| projelo zavodni okruh, a ukondit
I zavod. Mizes$ k tomu vyuzit

postavu cilova cara.




E Autodraha — komentator @

! jaka hlaseni fika a ¢im se maji spustit. ll

7. Umisti do scénaru auta bloky se zpravami tak, |
y  aby komentator mohl ve spravnou chvili I
,  komentovat deni na zavodisti. |,

Tvij ¢as: 11.133 |
" sekund. Bravo! !




E Autodraha - vice okruh

8. Prepni pozadi sceny na
' zluty okruh. Uprav
I podminku vyjeti z trati.

1 9. Uprav scénar pro auto, aby
' pfi dojeti do cile skodilo na
' start a pricetl se jeden okruh. "

1 10. Vytvor zavod na tfi okruhy. Zavod se ukongi ::
i tehdy, kdyz auto vjizdi do okruhu €. 4. II




Co uz umis

| v 7 v p r s _ =
/0 pouzivat promenne K pamatovani si hodnot |
| |

'O nastavovat a ménit hodnotu proménné I:

10 porovnavat hodnoty v promenne i
| |I
|0 pouzivat vice promé&nnych |
| |I
[ ] o § ’

'O resit problémy pouzitim promenne i
| |I




