Naprogramujeme hru, v niz zralok chyta rybky.

Otevri si novy prazdny projekt.

1. Pridej si novou postavu zraloka (koCiCku smaz).
Postavu muzes zmensit. Umisti ji k levému okraji

SCeny nastav velikost na @ %

2. Zraloka budeme ovladat T

Sipkami nahoru a dolu.

Po stisku Sipky Zralok .’
poskodCi o 20 kroku

nahoru, pripadné dolu. \l/
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E Zralok a rybka

3. Pridej postavu rybky. NatocC ji, aby
plavala d0|eva Velikost 50 é '

G b4 7Y 5

4. Rozhybej rybku. Bude stale plavat dopredu a
kdyz narazi na okraj scény, skoCi na druhou
stranu scény. Nastavenou soufadnici @ urdi tak,

aby se rybka nedotykala okraje. g
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E zraIOk a rybka pokracovani

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

Cisla od — do vyber tak, aby rybka neskakala na
horni nebo dolni okraj sceny.

W nahodné cislo od . do .

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

dotykas se Shark @ ?



E Kolik rybek je sezrano?

7. MUzeme si poditat, kolik rybek Zralok sezral.
Vytvof proménnou A1 ha do scénare
pohybu rybky pridej blok FAgl=lat==F4 e fe iy .
Vymysli, kam blok umistis.

8. Muzeme také ukazovat, kolik rybek uteklo zraloku
a doplulo k okraiji.

VytVOF proménnou m ' sezrano [ | | uteklo [T |
a blok pro praci s ni | |
umisti do scénare rybky.
Hru vyzkousej.
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E Polykani rybky - animace

9. MGZeme seZrani rybky animovat. Zralok otevie
tlamu, rybka do ni vpluje a zralok tlamu zavre.
Vymysli, kam zaradit do scénare zpravu, aby
otevrel tlamu, kterou mu rybka posle.

Rybka muze jesté chvilku plavat, nez zralok
tlamu zavre.

sezrane [T | sezrano [ | seZrano |
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E Jak zakonéit hru?

Nase hra nikdy nekonci, bezi stale. Potrebujeme
podminku, podle které bude moci rybka zastauvit.
Tou muze byt napr. poCet 10 sezranych rybek.

10. Nahrad blok blokem s vhodnou
podminkou. Hraj hru, spoustéj ji ™. NejlepSimu

hraci neutece ani jedna rybka. <
r:glg
11. Nakopiruj nekolikrat postavu m
rybky a vytvor vice rybek. (=<

Muazes jim zménit kostymy. T




Z Zkoumame zraloka

Prozkoumej a vysledek svého badani zapis:

1. ProC bylo dulezité nejprve uplné dokoncCit scénar
rybky a teprve pak postavu rybky kopirovat?

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

3. ProC neni vhodné, aby se
dotyk s rybkou kontroloval
ve scenari zraloka? e
K jaké chybe by mohlo dojit?
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