Baltikoviny 2020/2021

Uloha 5 — kategorie E, F—do 1. Unora

Instrukce: Program pojmenuj 5E-JmenoPrimeni.sb3 nebo 5F-JmenoPrijmeni.sb3 (pfipadné .sb2
zaleZi na verzi tvého Scratche), v pojmenovani nepouzivej diakritiku. Jméno a pfijmeni bude tvoje.

Na zacatku programu vytvor ,hlavicku“ z poznamky, kde bude napsano tvoje jméno a pfijmeni,
organizace, ve které se ucis Scratch, a kategorie ve které soutézis.

Téma: Dnes budeme programovat hru, kde na sebe dva dinosaufi hazeji ovoce. Dva dinosaufi
budou stat naproti sobé, jednoho ovlada hrac¢ a druhy je ovladan pocitacem. Hrac si bude moct
vybrat ovoce, kterym bude Utocit. Abychom mohli kol vypracovat, budeme se potiebovat naucit
pracovat se zpravami.

Zadani:

1. Pfidani zakladnich postav, postavy budeS muset pravdépodobné zmensit. Pro lepsi
orientaci je na druhé strané zadani obrazek. Na scénu vloz: (4 body)
a. dva dinosaury, kteti se na sebe koukaji (kostym lze zrcadlové otocit)
b. tlacitko pro ,Jiny utok” (Sipka nebo tlacitko s ndpisem)
c. tlagitko pro ,Utok” (Postava, kterd bude mit kostym jablka a bananu)
d. postavu projektilu = to co budou dinosaufi po sobé hazet. Bude mit stejné kostymy
jako tlacitko pro utok, takze mGzes postavu zkopirovat.

2. Zmén pozadi na néjaké vhodné. Pozadi zkopiruj (aby bylo dvakrat stejné). Podle toho, které
pozadi bude, pozname, kdo je na fadé. Proto mizZes na pozadi napsat: ,Jsi na fadé” a na to
druhé ,Protihrac je na fadé”. Pozadi pojmenuj tak, abys poznal, kdo je na fadé, tfeba
,Hrac” a , Pocitac”. (2 body)

3. Po kliknuti na tlacitko pro jiny Utok se zméni kostym tlacitka utoku i projektilu (z jablka na
bananek a obracené). Pouzij zpravu. Kdyz se klikne na tladitko, vysle se zprava ,liny
kostym“ a jakmile tlacitko utoku a projektil pfijmou zpravu ,Jiny kostym*“, zméni si kostym.
(3 bod)

4. Nejprve musime vSechno nastavit do zakladnich pozic: Projektil neni na zacatku programu
vidét, ale musi byt u dinosaura, u kterého zacina. Dejme tomu, Ze zacind hrac, jehoz
dinosaurus je vlevo. Pak musi byt projektil vlevo a pozadi nastaveno na zac¢atku na ,Hrac”.
Tohle nestadi nastavit, musi$ to naprogramovat. (3 body)

5. Nyni naprogramujeme projektil. Kdyz uZivatel klikne na tla&itko ,,Utok” vysle zpravu, kterou

1“.

bude pfijimat projektil, tfreba ,Pal”. Projektil se musi zeptat, jestli je na fadé hrac nebo

pocitac. Pamatujes, jak si to pamatujeme? Podle toho jestli je pozadi ,Hrac” nebo
——

,Potitat”. Pomiicka: @ (6 bodii)

a. Ukaze se.

b. Kdyz je levy na radé, bude se pohybovat vpravo, dokud se nedotkne pravého
dinosaura. Pokud je na fadé pravy, bude se pohybovat vlevo dokud se nedotkne
levého.

c. Zméni pozadi, abychom védéli, Ze hraje druhy hrac.

Skryje se



6. Nakonec musime naprogramovat pocitac¢, ktery hraje proti hrdci. Tady je duleZité si
vysvétlit, jak funguje ,Vysli zpravu a Cekej“, tento blok na rozdil od ,Vysli zpravu“ nedovoli
programu pokracovat, dokud neskonci vSechny programy, které jsou na zprdvu navazané. A
to my pfesné chceme. Kdy? uZivatel klikne tlaéitko ,Utok” program pocka, aZ skonéi ttok ze
strany hrace. Tedy aZ se projektil dokutali k druhému dinosaurovi a pak zahaji protiatok. A
to jednoduse tak, Ze vysle zpravu k palbé znovu. A to sta¢i — mélo by to fungovat, protoze
projektil je na spravném misté a pozadi je zménéno, takze hra vi, kdo je na fadé. Jednoduse
pred ,Vysli zpravu Pal“ vloz , Vysli zpravu pal a cekej” (1 bod)

Vylepseni hry sefazena podle naroc¢nosti:

1. Nech kratkou prodlevu, nez protihrac¢ odehraje. Jakoby premyslel. (1 bod)

2. Jakmile hra¢ klikne na tla¢itko ,Utok”, obé tlacitka (jak utok, tak zména utoku) zmizi, dokud
hra¢ nebude opét na radé. Opét si mizeS pomoct zprdvami. (2 body)

3. Projektil se mlzZe otacet, kdyz leti a kdyZ dopadne, muize vydat néjaky zvuk. (3 body)

4. Dinosaufi maji spoustu zajimavych postav, bylo by skoda jich nevyuzit, tfeba kdyz je
zasadhne jablko, nebo kdyzZ ho hazi. (2 body)

5. Muazes pridat Zivoty pomoci dvou proménnych. Vidy, kdyZ dinosaura zasahne bananek,
ubere se mu néjaky pocet Zivotl, a kdyz jablicko tak jiny pocet Zivotli. Pocet ubranych

o ) . zméfi zivoty_potitat = o nanodné isio od () co @
zivotl muzZe byt nahodny. Pomicka: .

Nezapomen Zivoty na zac¢atku hry vynulovat. (5 bodi1)

6. Ukaz, kdo vyhral, a zastav vSechno. Tady ti opét mohou pomoci zpravy. (3 body)

7. Nech pocita¢ ndhodné vybrat, jestli bude utocit jablkem nebo bandnem. Pomoz si také
generatorem nahodnych cisel: ndhodné Cislo od do. (3 body)

Celkem bodu: zaddni 19 bod + vylepSeni 19 bodd.

Tladitko
Utok




