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Vytvoreni interaktivni hry ve Scratchi

Informatika | 7. tfida

Cile hodiny
e 74k vytvori jednoduchy program ve Scratchi s vyuZitim zakladnich piikazd pro pohyb a interakci
postav.

e 74k samostatné implementuje podminky a cykly pro fizeni herni logiky.
1. Evokace (10 minut)

e Diskuse o oblibenych pocitacovych hrach a jejich zakladnich prvcich (pohyb postav,
sbirdni predmétd, pocitani skore)
Brainstorming - oblibené hry (3 min)
o Zéci zapisuji na tabuli nzvy oblibenych her
o Cil: minimalné 10 rGznych her ® ADHD, SPU: Zaci mohou kreslit jednoduché symboly misto
psani nazvl
b. Analyza hernich prvkd (4 min)
Herni prvek Pfiklad z her
Pohyb postavy Mario skace, Pacman se pohybuje bludistém (Vzorova odpovéd)
Sbirani predmétl Minecraft - suroviny, Sonic - kruhy (Vzorova odpovéd)
Pocitani skore Tetris - body za radky, Candy Crush - body za kombinace (Vzorova odpovéd)
c. Vybér postavy a pozadi pro vlastni hru (3 min)
o Kritéria pro postavu:

= Jednoduchy tvar pro snadné ovladani

* Moznost pohybu do vSech sméra

» Vhodna velikost (cca 1/10 obrazovky)
o Kritéria pro pozadi:

=  Kontrastni vici postavé

= Bez rusivych prvka

= Dostatek prostoru pro pohyb
Kritéria Uspéchu:

o Zak vybere postavu spliujici véechna kritéria
o Zak vybere vhodné pozadi splfiujici vechna kritéria
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Scratch editor
Zdroj: WikiMedia

DUvod do programovani ve Scratchi: https://www.youtube.com/watch?v=U-_H-HbmPPw

WScratch - Wikisofia: https://wikisofia.cz/wiki/Scratch


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Scratch_3.0_editor.png
https://www.youtube.com/watch?v=U-_H-HbmPPw
https://wikisofia.cz/wiki/Scratch

2. Uvédoméni (30 minut)

e Spolecné vytvoreni zakladni struktury hry - nastaveni postavy, pozadi a implementace
pohybu pomoci Sipek

Vybér postavy a pozadi

Spritel pfejmenovat na "hrac"

Vybér kostymu postavy pro pohyb vlevo/vpravo

Nastaveni velikosti postavy na 50%

Pozadi: jednoduchd scéna (napf. louka, vesmir)

0O 0 0 0 W

=

Implementace pohybu

kdyz klavesa [S$ipka vpravo] stisknuta
zmén x o (10)
nastav kostym na [postava-vpravo]

kdyz klavesa [Sipka vlevo] stisknuta
zmén x o (-10)
nastav kostym na [postava-vlevo]

kdyz klavesa [Sipka nahoru] stisknuta
zmén y o (10)

kdyz klavesa [Sipka doll] stisknuta
zmén y o (-10)

c. Detekce kolize s okrajem

kdyz zeleny praporek kliknut
opakuj stale
kdyz se dotykas [okraj]
odrazej se od okraje
konec

Kritéria Uspésnosti:

Postava reaguje na stisk vSech ¢Etyr Sipek
Pfi pohybu vlevo/vpravo se méni kostym postavy
o Postava se odrazi od okraji obrazovky
ADHD: Rozdéleni kédu na mensi ¢asti, vizualni kontrola kazdé ¢asti pred pridanim dalsi
SPU: Pripravené bloky kédu k pretazeni, barevné zvyraznéni dllezitych blok

[E)jak délat hry se Scratchem?: https://tecnobits.com/cs/jak-délat-hry-se-scratchem/
LMScratch Tutorial - Zachran robota: https://www.youtube.com/watch?v=b7DwozuQheA


https://tecnobits.com/cs/jak-dělat-hry-se-scratchem/
https://www.youtube.com/watch?v=b7DwozuQheA

e Tvorba herni logiky - implementace sbirani predmétl a pocitani skdre

Pfiprava hernich prvkd
Vytvoreni nového sprite "mince" (velikost 30%)
Proménna "skdre" (viditelnd, pocatecni hodnota 0)

Proménna "¢as" (viditelna, po¢atecni hodnota 30)
b. Implementace sbirdni minci

0O 0 0 o

// Koéd pro minci
kdyz zeleny praporek kliknut
opakuj stale
kdyz se dotykas [hrac]
zmén [skére] o (1)
sko¢ na ndhodnou pozici x: (-200 az 200) y: (-150 az 150)
konec
konec

c. Casovat a konec hry
// Koéd pro hrace
kdyz zeleny praporek kliknut
nastav [c¢as] na (30)
nastav [skére] na (0)
opakuj dokud (¢as = @)
zmén [cas] o (-1)
cekej (1) sekund
konec
zastav [vSechno]

Kritéria Uspésnosti
Mince se objevuje na ndhodné pozici po sebrani

Skdre se zvysuje o 1 bod za kazdou sebranou minci
Hra kon¢i po 30 sekundach

0O 0 0 0 a

Vysledné skére je viditelné

®

ADHD: Rozdéleni kédu na mensi ¢3asti - nejdrivimplementace mince, pak ¢asovace. Vizualni kontrola
po kazdé ¢asti.
SPU: Pripravené bloky kddu k pretazeni, barevné rozliseni blok( pro minci a ¢asovac.

[=jak si naprogramovat hru - Scratch (1. dil): https://www.ceosdata.cz/blog/jak-si-naprogramovat-
hru-scratch-1-dil

e Aktivita - Brainstorming
(~10 minut, zaradit podle tempa hodiny)


https://www.ceosdata.cz/blog/jak-si-naprogramovat-hru-scratch-1-dil
https://www.ceosdata.cz/blog/jak-si-naprogramovat-hru-scratch-1-dil

3. Reflexe (5 minut)

e Vzdajemné testovani vytvorenych her ve dvojicich a poskytnuti zpétné vazby

a. Rozdéleni do dvojic

o Z&ci se ototi k nejblizg§imu spoluzakovi
o Dvojice si vyméni pocitace

b. Kritéria pro testovani:

Funkce Body
Pohyb postavy vsemi sméry pomoci Sipek 1 bod
Zména kostymu pti pohybu vlevo/vpravo 1 bod

Sbirdni predmétl (zmizi pfi doteku s postavou) 1 bod
Pocitani skére (pricitani bodu) 1 bod
Ukonéeni hry pfi splnéni podminky 1 bod
Pribéh testovani:

Kazdy Zak hraje hru spoluzaka 2 minuty

Béhem hrani vypliuje tabulku s body

Pfipravi jeden konkrétni navrh na vylepseni
Kritéria Uspésnosti:

Hra ziska alespon 4 z 5 bodu

O 020 0 o0 0

Tester poskytne konkrétni navrh na vylepseni

®

ADHD: Tabulka hodnoceni vytiSténa na papire pro lepsi orientaci, ¢asovy limit vizualizovan na
projektoru
SPU: Kritéria napsand jednoduchymi vétami, mozZnost Ustniho vysvétleni hodnoceni spoluzdkovi

&Scratch - Explore: https://scratch.mit.edu/explore/projects/games/
e Aktivita - Zpétna vazba


https://scratch.mit.edu/explore/projects/games/

Napady k samostatné praci pro zaky

Vylepsete svoji hru ve Scratchi pridanim nasledujicich prvka:

1. Pfidejte zvukovy efekt, ktery se prehraje pti sebrani mince.

2. Vytvorte nového protivnika (sprite), ktery se bude pohybovat po obrazovce. Kdyz se ho hrac dotkne, hra
skondi.

3. Pridejte na obrazovku text, ktery se zobrazi na konci hry a oznami dosazené skére.

4. Upravte pohyb mince tak, aby se po sebrani objevila pouze v bezpecné vzdalenosti od protivnika (alespon
100 bodua).

5. Bonus: Pridejte do hry specialni minci, ktera se objevi jen obcas a dava 3 body misto jednoho.

Xe?

Ukol pfimo navazuje na dovednosti ziskané v hodiné a rozviji je o dal3i prvky. Z4ci si procviéi préci s
udalostmi (pfidani zvuku), podminkami (kontrola vzdalenosti od protivnika), proménnymi (zobrazeni textu
se skére) a cykly (pohyb protivnika). Ukol také podporuje kreativitu zak{ pfi vybéru zvuka a vytvareni
novych hernich prvkd. Postupna obtiznost Ukoll (od jednoduchého pfidani zvuku az po komplexni
implementaci speciadlni mince) umoznuje viem zaklm uspét alespon v zakladnich ¢astech zadani.



