Mysi zavody (hra v prostredi Scratch)

Autor: Jan Preclik

Oblast z RVP
Doporuceny stupen

Algoritmizace a programovani
2. stupen ZS, nizéi roéniky SS

Napliované vystupy RVP

e po precteni jednotlivych krok( algoritmu nebo programu
vysvétli cely postup; urci problém, ktery je danym
algoritmem resen

e rozdéli problém na jednotlivé fesitelné ¢asti a navrhne a
popise kroky k jejich feSeni

e v blokové orientovaném programovacim jazyce vytvofi
prehledny program s ohledem na jeho mozné dusledky a
svou odpovédnost za né; program vyzkousi a opravi v ném
pfipadné chyby; pouZiva opakovani, vétveni programu

e 0Véri spravnost postupu, najde a opravi v ném pfipadnou
chybu

Vstupni poZadavky na zZaky

e 74k umi pracovat s webovym prohlize¢em (zadat adresu
stranky, obnovit stranku, orientuje se v prvcich webové
stranky).

e 74k mé svoji vlastni e-mailovou adresu a dokaZe s ni
pracovat (precist zpravu a odpovédét na ni).

e 74k chape princip cloudového prosttedi a zakladni principy
prace v ném (napf. nutnost registrace a prihlaseni).

e 74k chape pojem algoritmu jako ndvodu na fe$eni dané
ulohy, dokaze konkrétni algoritmus popsat vlastnimi slovy.

o7&k jii fesil jednodussi ulohy v blokové orientovaném
programovacim jazyce.

Cil aktivity

e 74k podle navodu vytvofi jednoduchou hru, na praktickych
pfikladech se tak seznami s vyznamem a pouZzitim
jednotlivych programovych blokt (ptikaz().

e 74k pochopi princip programovani fizeného udélostmi,
seznami se se zakladnimi algoritmickymi strukturami
(sekvence, podminka, cyklus).

e 73k vytvoFenou hru otestuje a vlastnimi slovy popise
nalezené problémy (nedokonalosti v programu), pokusi se
navrhnout a realizovat jejich odstranéni.

e 74k na zakladé ziskanych znalosti roziiti projekt o moznost
hry dvou hraca.

e 74k svoji hru prezentuje spoluzakdm.

Rozvijené kompetence

Klicové kompetence prolinajici se s rozvojem digitalni
gramotnosti Zaka:

Kompetence k uceni
e samostatné zpracovava zadany projekt (zpocdtku
s pomoci navodu)
e zhodnoti a otestuje vytvorené reseni a navrhuje dalsi
jeho mozZné zlepsSovani

Kompetence k feseni problémt
e navrhuje algoritmus pro feseni ulohy a formuluje ho
vlastnimi slovy




e nazakladé algoritmu sestavi program v grafickém
programovacim jazyce
e rozpoznava chyby ve vytvofeném programu a navrhuje
jejich feseni
Kompetence komunikativni
e vysvétli algoritmus hry vlastnimi slovy
e svlj projekt prezentuje spoluzakiim
Kompetence socialni a personalni
e  pfi testovani vytvorené hry spolupracuje se spoluzaky
e poskytuje zpétnou vazbu k jejich projektim

Pottebné vybaveni PC, internet, webovy prohlizec¢ (Google Chrome), dostupné

stranky na adrese https://scratch.mit.edu/

Casova dotace 6 vyucovacich hodin

Prubéh vyuky

1.

7.

Motivace Zakud (5 minut) — ukazka jednoduché hry (prichod bludistém,
https://www.happyclicks.net/maze-games/9 maze games beetle.php); navrh spolecné

vytvorit hru lepsi

Zakladni seznameni s prostifedim Scratch a registrace (15 minut)

Tvorba vlastni hry ,Mysi zavody“ (70 minut) — prace zaka podle navodu doplnéna pomoci
ucitele u problémovych pasazi

Testovani vytvorené hry, odhalovani moznych problému (45 minut) — samostatna prace
zaku, skupinova prace, poskytovani zpétné vazby ostatnim

Rozsifeni hry o moznost hry dvou hracl (45 minut) — samostatna prace zak
Vlastni vylepSeni hry (45 minut) — napf. jind grafika, jiné herni chovani, samostatna prace
zaku

Prezentace projektu ostatnim (5 minut na jednoho Zaka)

Priprava na vyuku

Podivat se na motivacni hru https://www.happyclicks.net/maze-
games/9 maze games beetle.php, pfipadné si na strance
https://www.happyclicks.net/maze-games/ vybrat jinou podobnou.

Zaregistrovat se do prostfedi Scratch na https://scratch.mit.edu/ a sezndmit se s timto
prostfedim.

Prostudovat si ndvod nize a zkusit si vytvorit hru tak, abychom poté mohli Zakim radit.

Organizace prdce
Nasleduji instrukce pro Zaky rozdélené do nékolika celkd. Casovy Udaj je jen orientaéni, zalezi
na predchozich zkuSenostech Zaku i na jejich chuti pracovat.


https://www.happyclicks.net/maze-games/9_maze_games_beetle.php
https://www.happyclicks.net/maze-games/9_maze_games_beetle.php
https://www.happyclicks.net/maze-games/9_maze_games_beetle.php
https://www.happyclicks.net/maze-games/
https://scratch.mit.edu/

;@ Tento symbol oznacuje mista, kde je dobré nechat zaky samostatné vymyslet reSeni
ukolu, vzajemné prodiskutovat navrzené téma atp. A pak teprve pokracovat dale.
Navod pro zaky mlzete v téchto mistech naptiklad rozdélit.

Timto symbolem jsou oznadena mista a véci, na které je potfeba davat pozor.

{% Takto jsou oznaceny ukoly, které si maji Zaci samostatné vyzkouset.

@ Otaznik oznacuje otazku pro zaky, je dobré je vést k diskuzi a k tomu, aby na
odpovéd pfrisli samostatné.

Motivace (5 minut)

1. Podivejte se na stranku https://www.happyclicks.net/maze-
games/9 maze games beetle.php, kde je v jednoduché hre vasim ukolem dovést
berusku skrz bludisté ke slunicku.

2. Tato hra je ale pfilis jednoducha a neni moc zajimava, ze? Pojdme tedy spolecné vytvorit
lepsi. Nazveme ji ,Mysi zavody“ a cilem bude dovést mys co nejrychleji k néjaké dobroté.
Na zavér vytvorime hru pro dva hrace.

Zakladni seznameni s prostfedim Scratch (15 minut)

3. Na adrese https://scratch.mit.edu/ je nejprve potieba se zaregistrovat — odkaz ,,Pripojit
se ke Scratchi”.

a. Jako ,Jméno uZivatele” zvolte spiSe prezdivku nez vase skutec¢né jméno. Ale
takovou, kterou jesté nikdo nepoutzil, to bude mozna chtit trochu pfemysleni.

b. E-mail uvedte takovy, ke kterému mate pristup. Abyste mohli svoje projekty sdilet
(a mit v prostiedi dostupné vsechny funkce), musite svoji adresu potvrdit
kliknutim na odkaz v zaslaném e-mailu (bude mit predmét Confirm your Scratch
account).

8. Po prihlaseni do prostredi Scratch uvidite vase jméno v pravém hornim rohu.
9. Kliknéte na , Tvofit“ a mUzete se pustit do prace.

10. Pokud by ndhodou prostredi nebylo v ¢estiné, kliknéte v menu v levém rohu na ikonku
zemékoule a vyberte jazyk Cesky.

11. V prostfedi Scratch ovladate pomoci bloka (pfikaz() jednu nebo vice postav. Kazda
postava ma svUj vlastni scénar (program), podle kterého se chova. MzZete také ménit
pozadi scény (kde se postava pohybuje).


https://www.happyclicks.net/maze-games/9_maze_games_beetle.php
https://www.happyclicks.net/maze-games/9_maze_games_beetle.php
https://scratch.mit.edu/
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Tvorba vlastni hry ,Mysi zavody” (115 minut)
Idea hry: Pomoci Sipek doleva/doprava budeme ovladat pohybujici se mysku. Jejim Gkolem
je co nejrychleji projit bludistém a najit sladkou koblihu (syr bohuZel standardné Scratch

nenabizi ). PFi narazu na prekdzku mysce néjaky Cas trva, nez se z té rany vzpamatuje.
Tvorbu hry si rozdélime do nékolika jednodussich ¢asti. Nejprve se nau¢ime mysku ovladat.

12. ZrusSte postavu kocoura kliknutim na ikonu kose.

13. Vyberte novou postavu, bud najdéte obrazek mysky nebo do poli¢ka Hledat zadejte
,mouse”.

Vyber postavu



Pokud chcete experimentovat s jinym obrazkem postavy, vybirejte takové obrazky,
kde je pohled na zviratko shora.

14. Nyni mysku naucime poslouchat — reagovat na stisk klaves. K tomu vyuZijeme blok ,,po
stisku klavesy“ z kategorie Udalosti. Tento blok se vykona vidy, kdyzZ stisknete prislusnou
kldvesu (kterou vyberete z rozbalovaciho seznamu).

15. Otaceni mysky po stisku Sipky doleva zajisti blok ,,otoc se...“ z kategorie Pohyb. Blok
pfipojte pod blok udalosti.

16. ProtozZe u¢ime mysku otacet se doleva i doprava, tj. reagovat na stisk dvou rtiznych
klaves, budeme potrebovat dva rlizné bloky udalosti.

{Pj Zkuste sami naucit mysSku otdcet se i doprava a teprve potom pokracujte.

/;»@

Nas program zatim vypada takto:

| | )

otocse (™ o e stupiiti

Je Uplné jedno, jestli oranzové bloky udalosti umistite pod sebe nebo vedle sebe.
Muzete je dat kamkoli na plochu scénare.

Vsimnéte si, Ze po stisku Sipky doleva/doprava se Zluté zvyrazni ty bloky, které se pravé
provadi. Tak mlZete sledovat béh vaseho programu.

17. Hru spustite kliknutim na tlacitko ~ . BéZici program zastavite tlacitkem
Chceme, aby se po spusténi programu myska rozebéhla dopredu. Kdybychom ale vyuZzili



jenom nasledujici dva bloky, myska by po kazdém kliknuti na tlacitko ~ jen jednou
poskocila dopfedu o zadany pocet krokd.

dopfedu o @ kroki

18. Aby myska stale bézela kupredu, musime blok ,,dopfedu o ... krok(i“ opakovat. K tomu
slouzi blok ,,opakuj stale” z kategorie Ovladani (tzv. cyklus). Aby myska nebézela pfilis
rychle, zmensime pocet krokl na 2, takZze pfi kazdém opakovani cyklu udéla myska dva
kroky.

po kliknutina
opakuj stale

dopfedu o o krokt
G g

Uz vite, kde a jak se da ménit rychlost béhu mysky? A kde rychlost jejiho otaceni?
Vyzkousejte.

Vite také, proc jsem vdas v bodé ¢. 9 upozornioval, abyste vybirali takové obrazky, kde
je pohled na zvitatko shora? Zkuste vysvétlit vlastnimi slovy.

&
N&s program nyni vypada takto:

po stisku klavesy Sipka vievo = po stisku klavesy Sipka vpravo » po kliknuti na

otoése ®¥) o 6 stupnit ototse ( o G stupni opakuj stale

dopredu o o krokt
2F

Po stisku tlacitka - se myska rozebéhne kupredu a mlZete ji ovladat Sipkami doleva a
doprava.



19. Nyni pfipravime mysce néjaké prekazky, aby cestu za koblihou neméla tak snadnou. Na
scénu, po které se myska pohybuje, nakreslime bludisté.

Pozadi

20. Bludisté se bude sklddat z ¢ernych ¢ar nakreslenych silnou ¢arou s vyuZzitim ndstroje
,Usecka“.

8 Mysi zdvody on Scratch x  +
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Vsechny prekazky kreslete stejnou (Cernou) barvou, proc je to dllezité uvidite
pozdéji.

Kliknutim na zalozku ,,Scéndafe” a vybérem postavy mysky se vratite k editaci programu.



21. Chceme, aby se po spusténi hry myska objevila v levém hornim rohu bludisté, méla
polovi¢ni velikost a byla nato¢ena smérem doprava. K tomu vyuZijeme ndsledujici tfi
pfikazy — takovému nastaveni pocatecniho stavu se fika inicializace.

I
nastav velikost na @ %
sko€ na x: @ y: @
nastav smér @

e -

.

dopredu o o

krokl

Davejte pozor, abyste prvni tfi bloky dali pred cyklus, ne dovnitf cyklu!

22. Nyni ale myska dokazZe ,prochazet zdi“, to neni dobré. V kazdém béhu cyklu se musime
podivat, jestli mySka nenarazila do prekazky, a pokud ano, bude ji néjaky ¢as trvat, nez se
z ndrazu vzpamatuje. Toho dosahneme pomoci podminky — bloku , kdyz ... tak ...“
z kategorie Ovladani.

23. Naraz do prekazky pozname tak, Ze se myska bude dotykat c¢erné barvy — takovou
podminku najdete v kategorii Vnimani. Spradvnou barvu naberete kapatkem pfimo ze
scény, tak jak je ukdazano na nasledujicim obrazku — kliknéte na barvu v bloku ,,dotykas se
barvy”, poté na ikonu kapatka a pak na pixel pfislusné barvy ve scéné (pod lupou).




Uz vite, proc jsem vas v bodé €. 16 upozornoval, abyste vSechny prekdzky kreslili
stejnou barvou?

24. Po narazu do prekazky se myska na 2 sekundy zamysli. Vysledny program bude vypadat
nasledovné:

néstlav velikost na @ %
skoé na x: ' @
Sipl ravo v | nastav smér @

otocse ™ o o stupid opakuj stale

dopredu o ° krok(

kdyz  dotykassebarvy ( )2 _tak

el Auu, tudy nel o sekund

@j Nyni si chvili hrajte. Tomu se fika testovani — hledate chyby ve vasem programu.
Najdete néjaké? A kdyz ne pfimo chyby, tak néjaké problémy nebo podivné chovani?
Zkuste navrhnout jejich odstranéni nebo vylepseni...

//%

& Asi jste si vSimli, Ze je troSku ,,problém s ocdskem” — kdyZ se myska dotkne (napfiklad
pfi otaceni) ocaskem prekazky, je to brano jako ndraz do prekazky. Tento problém asi
néjaké elegantni reSeni nema, mizeme ho ale odstranit zménou herniho principu — po
narazu do prekazky bude myska ,teleportovdna“ zpét na zacatek bludisté a musi zacit
znovu od zacdtku. To provedete pomoci bloku ,klouzej ... sekund na ...“.




nastav velikost na @ %

nastav smér @
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Také neni uplné fér, Ze myska mlze prekazky obejit tak, Ze se schova ,za okraj“

herniho pole (scény). To mlzete vyresit tak, Zze kolem celého herniho pole nakreslite
Cerné Cary = prekdzky. Pfi kresleni muzete vyuZit i funkci Obdélnik (ale pozor, bez
vyplné!).
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25. Blizime se do findle. Cilem mysky je najit sladkou koblihu, proto pfidame dalSi postavu
(Donut) a umistime ji do pravého dolniho rohu.



26. Podobné jako v kazdém opakovani cyklu testujeme, zda myska nenarazila do prekdazky,
tak budeme pomoci dalsi podminky testovat, jestli uz myska nenasla Donut. Blok
,zastav...” zastavi béh vsech scénard = hra skoncila.

Nyni mame v nasem projektu dvé postavy, kazda z nich ma sv(j vlastni scénar (Donut
ho ma prazdny). Proto si vidy dejte pozor, kterou postavu mate vybranou a se
kterym scénarem pracujete.

Vysledny program vypada takto:

po stisku klavesy = Sipka vievo v po kliknuti na
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dopredu o o kroki

kdyZ  dotykas se barvy (
VEER LGN Auu, tudy nel
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BN W HURAIN Viyhrala jseml osekund

zastav viechno =

Ukoly a ndméty pro samostatnou praci (90 minut)
27. Rozsifte hru o moznost hry dvou hracti — je to UupIné jednoduché:

a. Zkopirujte postavu Mousel — kliknéte na ni pravym tla¢itkem mysi a vyberte
»Zkopiruj“. Nyni mate dvé mysky, kazda ma sv(j vlastni scénar.

b. Ve scénafi druhé mysky upravte jeji startovni pozici a klavesy, kterymi ji bude
ovladat druhy hrac.

c. Kdo chce, mlze druhé postavé zménit obrazek, tfeba na brouka. Obrazek postavy
zménite na karté Kostym.



Prijdete na to, proc se vétSinou naraz mysky do soupetre chova jako naraz na
prekazku? Obcas ale ne... Pro¢?

28. Vymyslete a nakreslete rGzna bludisté, vhodné zkombinujte mezery mezi prekazkami
s velikosti mysky...

29. Pohrajte si s hratelnosti — pokuste se najit idedlni rychlost pohybu mysky a idealni
rychlost otaceni. Tak, aby hra nebyla ani moc lehka ani moc tézka. Dobre vyladit
hratelnost je pro Uspéch hry stejné tak dilezité jako dobry napad a kvalitni
naprogramovani, mozna jesté dllezitéjsi.

Prezentace vasi tvorby (5 minut na jednoho zaka)

Pochlubte se ostatnim, snazte se svoji hru ,,prodat” co nejlépe!

Na co si dat pozor

e Je dobré (po zacatku hodiny) zkontrolovat, Ze jsou Zaci do prostfedi Scratch pfihlaseni
(jejich prezdivku vidite v pravém hornim rohu okna). Vyhodou ptihlaseni (kromé jiného)
je, ze se jejich prace automaticky uklada.

V ¢asti Tvorba vlastni hry ,,Mysi zavody”,

e bod 16, dohlédnéte na to, aby Zaci vSechny cary tvofici bludisté nakreslili silnou ¢ernou
Carou. Dulezité je, aby vSechny ¢ary byly nakreslené stejnou barvou. Toho pozdéji
vyuZijeme v bodé 22 pfi detekci, kdy myska narazi do prekazky.

e bod 17, zkontrolujte, Ze zaci tfi avodni bloky pro inicializaci dali pred cyklus, ne do téla
cyklu.

e bod 22, v okamiziku, kdy je v projektu vice postav, tak kazda postava ma svij vlastni
scénar. Vzdy se zobrazuje scénar vybrané postavy. Na to zaci ¢asto zapominaji a pak
pracuji ve scénafi jiné postavy nebo jsou zmateni, Ze jim uz hotovy scénar ,,zmizel”.

e bod 22, nyni jsou v programu dvé podminky, zkontrolujte, Ze obé podminky jsou
umisténé ,.za sebou, tj. na stejné Urovni. Zaci ¢asto vlozi jednu podminku do druhé a
pak se program pochopitelné chova jinak, nez pozadujeme.

Vysledny projekt si miZete prohlédnout na https://scratch.mit.edu/projects/483082545.



https://scratch.mit.edu/projects/483082545
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