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Krouzek programovani
SCRATCH - pohyb postavy
automaticky, ovladani
kurzorovymi Sipkami
LOGIKA A MATEMATIKA
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Vyukovy material je uréen pro Ucastniky zajmového krouzku programovani SCRATCH na zdakladni Skole.
Obsahuje navod na automaticky pohyb postav a ovladani pohybu postav kurzorovymi Sipkami. Na zavér
je ukdzano, jak do projektu vlozit zvuk postavy.

Pes chodi a vrti ocasem

V okné s ndhledy postav najdeme po spusténi Scratche postavu kocoura (Postaval). Postavu smazte
klepnutim na ikonu koSe.
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Vyhledejte postavu psa a kliknéte na ni.
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Postava obsahuje tfi kostymy. Treti kostym psa smazte a druhy kostym upravte tak, aby ocas sméroval
dold. Postup grafickych Uprav a kresleni postav je podrobné popsan v navodu KrouZek programovani
SCRATCH — Upravy a tvorba postav.
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Zmensete psa prikazem nastav velikost na 50 % z nabidky prikaz( Vzhled.

Scratch 3.29.1
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V okné Scéna mame po spusténi Scratche jenom prazdné pozadi. Pro vybér pozadi z galerie kliknéte mysi
na tlacitko Vybrat pozadi (Obraz+).

Vybrat pozadi

Vyhledejte pozadi Boardwalk a kliknéte na né;j.
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Colorful City Concert

Desert

Farm Field At Mit
Psa presunte mysi do vhodné startovaci pozice.

Flowers
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Pfipravime si Uvodni pfikazy pro start programu. Program budeme startovat zelenym praporkem. Po

startu se nastavi velikost psa a jeho startovaci pozice.

Zadejte uvodni prikazy. Potfebné dva dalsi prikazy po kliknuti na praporek a skoc na x: y: najdéte
v nabidkach ptikaz( Udalosti a Pohyb.
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Pohyb psa naprogramujeme pomoci cyklu, kdy budeme v urcitém casovém intervalu stfidat kostymy.

Z nabidky piikazG Ovladani vyberte pfikaz Opakuj stale. Vlozte do né&j prikaz Cekej 0.1 s z nabidky
prikaz(i Ovladani a prikaz dalsi kostym z nabidky prikaz( Vzhled.
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Proménné

dal3i pozadi
Moje bloky

Cyklus ptipojte pod dfive vloZené pfikazy.
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nastav velikost na @ %

dal3i kostym

Po spusténi programu pes preslapuje na misté. K pohybu dopfedu pfidejte do cyklu prikaz dopfedu o 2
krok z nabidky ptikaz Pohyb. Cim vy3si bude pocet krokd, tim pjde pes rychleji. Aby se na konci pes
odrazil, pfidejte z nabidky prikaz( Pohyb prikaz kdyZ narazi$ na okraj, odraz se. Aby se pes nevracel
hlavou dolU, pFidejte ze stejné nabidky prikaz( jesté prikaz nastav otaceni (vlevo-vpravo).
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nastav velikost na @ %
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Pohyb psa mlizeme dale ovladat kurzorovymi Sipkami. Pro otoceni doleva po stisku klavesy vlevo
pouZijte pfikaz po stisku klavesy (mezernik) z nabidky ptikazd Udalosti. Z roletky pfikazu vyberte Sipka
vlevo. Pod prikaz po stisku klavesy Sipka vlevo zasurnte prikaz nastav smér 90 z nabidky prikaz(i Pohyb.
Ciselny Udaj prepiste na -90, pfipadné na néj klepnéte mysi a pouzijte Sipku pro nastaveni sméru.
Podobné vytvorte prikazy pro otoceni doprava.
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Na zavér program vylepsime, aby na nas pes stéknul, kdykoli na néj klikneme. Po klepnuti na zalozku
zvuky vidime zvuk Dogl. V galerii se zvuky je jesté stékot mensiho psa Dog2. MliZete si do programu
nahrat i jiny zvukovy soubor (Stékot) ve formatu mp3.
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Z nabidky prikaz( Udalosti vyberte prikaz po kliknuti na mé. Zasunte pod néj prikaz pfehraj zvuk Dogl
az do konce z nabidky pfikazt Zvuk.
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