11.

Pracovni list — ,,Rozjedeme to se Scratchem!”

Tak ted uZ vime na co ktera c¢ast pracovni plochy ve Scratch je a zkusime si néco vytvaret.

Tteba jednoduchou hru — zadvod kocoura a pejska.

Navod:

1) Vybér postavy — vybereme si dalsi postavu — pejska (DOG 2)

e Klikni na tlacitko a vyber si v knihovné postavu (DOG 2)

2) Vybereme si pozadi

e Klikni na tlacitko ea vyber si pozadi (Wall)

Ted uZ skoro vSe mame nachystdno. Mélo by to vypadat asi takto.

3) Co nam chybi? — Cilova ¢ara
e Cilovou ¢aru je potieba dokreslit a pfidat jako novou postavu!

e Klikneme na tlacitko
Zlutou svislou ¢aru.
Cilovd cdra je postavou, abychom ji mohli vyuZit a dat ji néjakou funkci.
P¥i prekroceni cilové édry jedna nebo druhd postava néco rekne.

- vypereme Stétecek a nakreslime tfeba

4) Rozhybeme kocoura a pejska

po stisku klivesy mezernik
dopredu o €T kroki

5) Nastavime spravedlivy start

po kiiknuti na po kliknuti na
skoé na pozici x €D v: @ skoZ na pozici x: @I y:

6) Finale — zvolani
e Musime vytvorit podminku:
KDYZ SE POSTAVA DOTKNE CARY ( POSTAVY2 ), TAK POSTAVA ZOBRAZI
BUBLINU.

LT =l Dokazal jsem toooo ! omu

7) Spustime hru
e Zelenou vlajec¢kou spoustime program a zkusime tukat na
klavesy (mezernik — kocour, Sipka vpravo — pes).



