Projekt: PIANO TILES

CASOVA NAROCNOST: 5 vyucovacich hodin

VAZBA NA RVP:
Data, informace a modelovani: 1-1, 1-3, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-6, 2-7, 2-8, 2-9, 2-20
Informacni systémy: 3-12, 3-13, 3-14, 3-15

PREDSTAVENI PROJEKTU:

Cilem projektu je umoznit zakim vytvofit vlastni hru s vyuzitim melodie. Jedna se o variaci na
interaktivni hudebni hru Piano Tiles?!, kterou Zaci zfejmé znaji. Pokud Zaci hru znaji, Ize toho
vyuzit k ziskdni jejich zajmu takovou hru ve Scratch ptipravit.

Hra, pfi niz se klika vétSinou na ¢erné klavesy a diky tomu jsou prehravany tény, si hrac¢i mohou
stahnout jako aplikaci na mobilnim zafizeni i zahrat online. Cilem hry je stisknout vSechny
cerné, Ci jinak barevné klavesy v konkrétnim poradi, aby se zahrala (vétSinou velmi dobre
znama) melodie. Kdyz hrac nestihne v daném poradi kliknout na potfebnou kldvesu, hra konéi.

Ve hre, kterou budou Zaci vyvijet ve Scratch jako variaci na vySe zminénou hru, budou z horni
Casti scény padat kuli¢ky, na které kdyz se klikne, zahraji ton a zmizi.

Jako kazdy projekt je i tento rozdéleny do jednotlivych fazi. V kazdé fazi vznikne funkéni celek,
na ktery se postupné navazou dalsi ¢asti, az vznika cela hra. Ucitelé maji k dispozici feSeni
jednotlivych fazi. Material s pokyny pro praci Zaka je rozcélenén podle fazi projektu. V pfipadé,
Ze je zaky zapotrebi blize seznamit s tim, jak funguje ve Scratch prehravani ton(, vyuzijte maly
projekt Klavir. V projektu budou Zaci pouZivat seznamy; pokud se seznamy dosud Zaci
nepracovali, tak se s jejich principem mohou seznamit pomoci malého projektu Ndkupni

seznam.

CO BUDEME DELAT:
Postupnymi kroky budeme vytvaret hru na motivy Piano Tiles, coz znamena, Ze bude
zapotrebi:

- Pripravit graficky design hry

- Vyresit pohyb postavy kulicka (v ukdzce konkrétné BALL — Kuli¢ka)

- Vyresit pohyb ostatnich postav

- Vyresit, jak zaznamendvat body a nastavovat vyssi Uroven hry

- Vyresit prehravani melodie pfi kliknuti na kulicku

1 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cmplay.tiles2



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cmplay.tiles2
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cmplay.tiles2

CO SE ZACI NAUCI:
rozlozit hru na mensi funkéni celky (rozlozZit problém na podproblémy) — faze projektu

rozesilat zpravy pro reakce na hru (Gvod hry, konec hry)
pracovat s blokem seznam a s prvky seznamu

pracovat s proménnymi a seznamy (zaznamenani pisnicky)
klonovat postavy a pracovat s klony postav

BLOKY K VYUZITI:
pouzité bloky jsou vidy k dispozici v pracovnich listech zdka a podrobnéji jsou

rozebrany v rdmci metodiky reSeni jednotlivych fazi projektu

PREHLED ZAKLADNICH VYUZITYCH BLOKU:

vzhled: skryj se, ukaz se, zmén kostym na ...
pohyb:sko¢ nax: ... y: ..., zményo ..
proménné: nastav ... na ...

udalosti: po obdrZeni zpravy ..., vysli zpravu ...

ovladani: zastav .., Cekej ... sekund, klonuj ..., opakuj stdle, kdyz ...

proménnou ...
vnimani: dotykas se ..., dotykas se barvy ..., mys stisknuta?

POUZITY PROJEKT:

Pro ucitele jsou k dispozici tyto soubory
PIANO-F1-padani kulicky.sb3
PIANO-F2-zacatek a konec hry.sb3
PIANO-F3-padani dalSich postav.sb3
PIANO-F4-score a seznam.sb3
PIANO-F5-mys.sb3
PIANO-F6-obtiznost.sb3
PIANO-F7-pisnicka.sb3

tak ...

Uvod do projektu neni k dispozici pro z4ky. Zak tvofi samostatné celou hru.

, ukaz



NEZ SE ZACI PUSTI DO VYVOJE HRY

Zamysli se:

* Pfipomen si, jak hra Piano Tiles funguje: hru si zahraj, ale divej se na
ni z pohledu struktury a vlastnosti.

* Sleduj, jak hra funguje:
« Jak hra postupuje (od zacatku aZ do konce)?
+ Jaké prvky/postavy se ve hie vyskytuji?
* Jak se hra ovlada? Jaké by bylo nejlepsi ovladani hry?
* Jak se hra nastavuje? Jaké by bylo nejvyhodnéjsi nastaveni hry?

* Své postrehy si zapisuj, mohly by se ti pfi tvorbé hry hodit.

» Zamysli se nad tim, jak funguje hra, kterou budes tvofrit. Pokus se na
ni podivat stejnym zplsobem jako na hru Piano Tiles, kterou jsi hral/a.

METODICKE POZNAMKY:

Predpokladame, Ze Zaci jiz maji zkuSenosti s hrou Piano Tiles, takZze uz budou mit predstavu o
tom, jak funguje. Zaci by tudiz méli byt schopni sami popsat zplisob, jak hru vytvofit, jak ji
rozlozit na mensi funkéni ¢asti, které by se mohly postupné vyvijet (podobné jako v pripadé
snéhové koule, kdy se k funkénimu celku pridava a nabaluje dalsi vrstva). Pozornost by méla

byt vénovana rozboru hry a naslednym krokim pro jeji zpracovani.

Dulezité je, aby zaci méli zkuSenost s touto hrou. Bylo by tudiz vhodné ji zak(im pfipomenout,
jak funguje, v éem spodiva jeji princip. Nechte tedy Zaky si hru? zahrat, at pfi ni premysleji
o tom, jak funguje. Na zakladé poznamek, které si Zaci pfi praci s aplikaci vytvori, diskutujte se
zaky, na jaké casti (faze) by se mohl postup vyvoje hry rozdélit. Vedte zdky k tomu, aby si

vsimali toho, jak hra plyne od za¢atku aZ do samotného konce.

MozZnosti pro zahdjeni prace zakd na projektu hry:

1) Nechat Zaky premyslet nad rozborem hry, kterou znaji (popf. jim rozbor hry
predstavit). Navrhnout jim zaznamenadvat ¢asti (faze) hry do tabulky, do niz mohou
také uvést grafické komponenty, které budou potiebovat, nebo zminit problém, ktery
bude zapotiebi v dané fazi resit.

2) Predlozit zak(im seznam fazi a nechat je premyslet o tom, jak by mély byt faze postupné
sefazeny za sebou, zda nékterd z fazi nepredbihd jinou s funkénimi prvky. Seznam fazi,
jak by mély jit za sebou, maji Zaci ve svém materialu k dispozici dalSim snimku. Ucitel

2 Na internetu se nachdzi velky vybér online aplikaci. Vyberte takovou hru, kterd vyhovuje nastaveni sité,
internetu a pluginiim prohliZece.



mUzZe vyuzit pro praci zaka pracovni list s jednotlivymi fazemi, které Zaci sestavi se
zdGvodnénim jejich poradi.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

Proc¢ je nutné hru rozdélit na mensi ¢asti, které se pak budou postupné zpracovavat?
Kazda hra se dd rozdélit na mensi ¢asti, které dohromady zajistuji vsechny funkce ve
hie. Kde zaéneme u této hry? Jak se bude dale vyvijet hra?

MuUZe nastat situace, Ze mizeme postupovat dle jinych krok(/fazi? Kdy a proc¢?

MUZe nastat situace, Ze nelze postupovat jinak, nez v presné daném poradi krokl/ fazi?

MOZNE POTIZE:

ZAVER:

Zdk se zabere do hry a nevénuje pozornost struktufe a vlastnostem hry — omezte hrani
hry ¢asem a nasledné nechte zdky sepsat body, jak by postupovali pfi tvorbé hry.

Zdk neznd hru Piano Tiles — seznamte 7aka s hrou bud’ prostifednictvim videa nebo
aplikace v mobilnim dotykovém zafizeni, ¢i online, jak je doporuc¢eno na snimku
Zamysli se.

Zdk nedokdZe rozdélit hru na mensi funkéni celky — dejte zakovi k dispozici jednotlivé
faze projektu v prehazeném poradi, at se pokusi urcit poradi (viz. pracovni list). Nebo
nechte v nasledujicim snimku, na némz jsou uvedeny faze projektu, zdka postup popsat
slovné, aby se zdk zorientoval vtom, co bude délat a jak bude pfi feSeni projektu
postupovat.

Zaci provedli rozbor hry. Dospéli k tomu, Ze je zapotfebi hru rozdélit na mensi &asti (celky,
faze). Zaci poznali, Ze bez nékterych ,stavebnich kamen(“ hry nelze vytvéret daldi faze, tj. Ze
existuje logika postupu pfi vytvareni hry z hlediska algoritmickych postupUl. Tato ¢ast je klicova
pro dalsi praci zakd na projektu.



FAZE PROJEKTU

Faze projektu

Postupné budes$ hru vytvaret:
1. wytvofi$ padajici objekt (postavu),
navrhnes a vytvofis zacatek a konec hry,
vytvofis nékolik dalsich padajicich objektl (postav),
vyresis, jak se budou pocitat body a jak padajici objekt zahraje ton,
vyfresis, aby hra zacala fungovat na kliknuti mysi,
u hry nastavi$ zvysovani obtiznosti a nahodné padani objektd,
u hry nastavis konkrétni melodii,
upravis hru podle svych predstav.

Sl I

METODICKE POZNAMKY:

Teprve ted maji Zaci k dispozici snimek s jednotlivymi fazemi projektu. Diskutujte se Zaky jejich
navrhy fesSeni a dalSi moznosti zpracovani hry. V pfipadé, Ze uzndte za vhodné, nechte
(nékteré) zaky postupovat podle jejich vlastniho navrhu.

Snimek s fazemi ukazuje, jakym zplsobem se bude odvijet pfipraveny projekt, jak je prace na
projektu rozélenéna do mensich Usek, které by mély byt funkéni. Ucitel mizZe nékteré faze
vypustit (napt. z asovych divodu).

Ucitel mUze zakim celou jiz hotovou hru predvést, aby Zaci védéli, k ¢emu se maji dopracovat,
jak budou na sebe jednotlivé faze navazovat.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Zdk vymysli iplné jiné faze a déleni hry — je na uciteli, aby 7akovi umoznil postupovat
podle jeho navrhu. V takovém pfipadé je zapotrebi pocitat s tim, Ze Zak bude mozina
potfebovat konzultovat s ulitelem zcela jiné problémy, neZ jsou uvedeny v tomto
metodickém materiadlu. Na druhou stranu Zak muze pfijit s origindlnim feSenim a nauci
se dalsi algoritmické konstrukty; zak se bude muset spolehnout i sam na sebe, protoze
ne vzdy mu bude moci ucitel dat okamzitou zpétnou vazbu nebo radu.



ZAKLADNI NASTAVEN{ HRY

Zakladni nastaveni hry

* Spust novy projekt.
* Nezapomen svou praci (projekt) pribéiné ukladat.
* Budes pracovat s prfednastavenymi postavami v knihovné.

* Mdzes si zvolit pro scénu libovolné pozadi. Nicméné bylo by dobré,
kdyby sis vybral/a jednoduché jednobarevné pozadi, na némz budou
dobre vidét vSechny postavy, které ve hre vystupuiji.

METODICKE POZNAMKY:

PFi praci na projektu mohou Zaci projevit své kreativni schopnosti, smysl pro kreativitu
a graficky design pro zakladni nastaveni hry. Zaci budou mit jisté tendenci vyzkouset rdizné
podoby scén. Upozornéte Zaky na to, Ze na hraci ploSe budou padat rliznobarevné objekty
(Kulicky), a ty by mély byt na hraci ploSe dobfe vidét. Doporucte Zzakiim, aby si vybraliv nabidce
postav takovou postavu, kterd ma nékolik kostymU nebo pro kterou se daji dalsi kostymy

snadno vytvofit.

ZAVER:

Zak ma uloZeny soubor se svym projektem, pro ktery si vybral pozadi scény hry.



1. FAZE

Faze 1: Padajici objekt

 Zakladni informace:
* vyber postavu, kterd bude slouzit jako padajici objekt
(nejlépe postavu s vice kostymy),
* v ukazkach bude celou dobu vyuZita postava BALL (Kulicka).

Ball

- T pfejmenovanona
* Co musis vyresit: Kulitka
« Jak nastavit, aby postava zacala padat vidy ze stejného mista?
« Jak zafidit, aby postava zmizela, jakmile se ji dotknes ukazatelem mysi?

» Jak nastavit, jak ¢asto ma postava padat?

* Vyuiij bloky:

METODICKE POZNAMKY:

V ukazkové hre se pracuje s postavou Kulicka — BALL. Tento objekt byl vybran zamérné,
protoze ma jednoduché barevné kostymy. Doporucte zakim, aby si vybrali tento objekt, Ize
toho pak vyuzit napt. pfi padani postav raznych barev.

V této prvni fazi je zapotrebi naucit padat objekt seshora dol(. Navodnymi otazkami je zak
veden k tomu, aby promyslel a vyresil:
- umisténi postavy do horni ¢asti scény (odkud bude postava padat)

- klonovani postavu a jeho padani dol(
- zmizeni postavy po dotyku s mysi
- frekvence padajicich postav (jejich pocet za jednotku c¢asu)

Vedte Zaky ktomu, aby zkouseli, kam umistit Kulicku do horni ¢éasti scény, jakou zadat
vhodnou pozici (soufadnice) postavy, tedy misto, odkud bude postava padat. Zaci by méli pfijit
na to, jaka souradnice se bude pti padu postavy smérem dol{i ménit a jak zajistit padani dalsich
a dalich postav pomoci klonovani. Zak by mél pfijit na to, Ze je zapotiebi , donutit” postavu,
aby se objevovala mnohokrat, vlastné nekoneéné mnohokrat, takZe bude zapotfebi pouzit

blok pro nekonecny cyklus.



RESENi ULOHY:

Co se stane, po spusténi.

/ Kde ma byt umisténa postava na zacatku hry.

opakuj stale Vytvéreni padajicich postav v urcitych

casovych intervalech za sebou

Kazdy dalsi klon se chova podle této sekvence blokd.

kdyz startuje maj klon

/ Prvni pozice pti padani objektu.
skog& na x: @ y: @ Postava pada, dokud ji

nezastavi hra¢ dotykem

: s - - v_
opakuj dokud nenastane = dotykas se ukazatele mySi v 7 ukazatele mysi.

zru$ tento klon Jakmile se ukazatel mysi dotkne postavy, postava

zmizi.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Jaky €asovy interval nastavi$ pro obnoveni padani postavy3? A pro¢?
- Kolikrat bude padat Kuli¢ka? Jak zaridit, aby padala porad?
-V jakém okamziku md postava zmizet? Jak to zafidit, aby postava zmizela?
- Co se stane, kdyz se ukazatel mysi postavy nedotkne?

MOZNE POTIZE:
- Zdk nerozumi prdci s klonem — pomozte zakovi vysvétlit na pfikladu vytvaFeni animace
posun objektu a zkuste s Zakem najit postup

- Zdk nerozumi nekonecnému cyklu — na konkrétnim pfikladu ze Zivota ukaite Zakovi
nekonecny cyklu (napf. stfidani ro¢nich obdobi, pohyb sekundové rucicky u hodin).

3 Samotnd postava se nepohybuje, z{stava skrytd na misté. Pro Zaky je to pouze zjednoduseni situace.



- Zdk nerozumi pozici (umisténi objektu) - pomozte zakovi s pouZitim ¢tvereckovaného
papiru, jak lze popsat polohu bodu v systému soufadnic. M(zZete také vyuzit maly
projekt SOURADNICE. Nebo mUZete 74kGim poradit, aby si vypomohli pozadim xy-grid,
které najdou v knihovné Scratch.

ZAVER:
Postavy dokazou padat seshora doll. Kdykoliv se hra¢ dotkne postavy ukazatelem mysi, tak

postava zmizi.

2. FAZE

Faze 2: Zacatek a konec hry

» Zakladni informace:

» vytvofeni ,hové postavy” se dvéma kostymy:
zacatek hry (1. kostym),
konec hry (2. kostym)

* Co musis vyresit:
* Jak zacit hru (pomoci odesilani zpravy)?
* Jak ukondit hru, kdyZ spadne postava na spodni okraj hraciho pole?

* Vlyuzij bloky:

==
y L "

METODICKE POZNAMKY:

V této fazi se Z4aci zabyvaji tim, jak nastavit za¢atek hry (spusténi hry) a jak konec hry. Hra
skonéi, kdy? postava dopadne na okraj scény. Zak by mél navrhnout, jak poznat, Ze postava
dopadla na okraj scény. Zde je mozné postupovat nékolika zplsoby, napt. testovanim y-ové
souradnice padajici postavy a hru ukondit, jakmile y-ova soufadnice padajici postavy dosahne
urcité hodnoty. Nebo Ize na spodni okraj pozadi pfidat uzky cerny obdélnik a testovat
podminku pro padajici postavu na dotyk s ¢ernou barvou; hra skondci pfi dotyku postavy
s ¢ernou barvou. Tato druhd mozZnost je pouZita v ukazce reseni tohoto projektu.

74k pracuje se dvéma a . Doporucte zakam, aby pfidali scénu, ktera se
bude vztahovat k zacatku hry a konci hry (pro zjednoduseni se muze jednat o jednu scénu, jak
je uvedeno v ukazce). Scéna tak na zacatku i na konci bude mit jiné - nez pozadi, které si
Zaci pripravili pro samotnou hru.

Z4ci zavedou novou postavu (v nasem pripadé postavu hra) se dvéma kostymy: nova hra
a konec hry.



Do cyklu opakuj dokud nenastane

N dotykds se s ukazatelem mysi se ptida
kdyz  dotykas sebarvy ( ) ?

- podminka se zpravou o ukonceni hry.

vysli zpravu  konec hry «

Vsechny aktivity zacinaji po kliknuti na hraci

po kliknuti na / plochu a zménou kostymu postavy s ndzvem

Hra, kde se zméni kostym nazvany ,,nova hra“

sko€ na x: o y: o (vlastni pojmenovéni kostymu postavy) — na
scéné se objevi padajici postava.
zmén kostymna novahra «=

KdyzZ se klikne na postavu Hra rozesle se vsem zprava
po kliknuti na mé /— o zahéjeni hry.

po obdrZzeni zpravy konec hry =

zméi kostym na  konec hry v Kontrola, zda jiz hra neskoncila tim, Ze se postava
Kulicka dotkla cerné Cary, poté se vSechny aktivity
ukaz se zastavi a zméni se kostym postavy Hra na konec hry.

zastav vSechno =

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Kde vSude se musi objevit , ze hra zacala nebo hra skoncila? Kde vsude
bude potfeba tyto zprdvy pfijmout (obdrzet) a zpracovat (reagovat na né)?

- Jak vhodné pojmenovat kostymy postavy Hra, abychom se rychle zorientovali ve
scénafi hry?

- Co se musi stat, aby hra skoncila?

- Co se stane s nekonecnym objevovanim se postavy na scéné Kulicka v okamziku, kdy
hra konc¢i? — zastaveni vSech aktivit na viech scénach



MOZNE POTIZE:

- Zdk nedokdZe pracovat s kostymy — ukazte zakovi, kde se nachéz ajak je mlze
podle potfeby modifikovat. Sméfujte pozornost zaka, aby se zajimal o bloky pro praci
s kostymy (najde je v zalozce VZHLED a jsou oznaceny [i@lovdy barvou).

- Zdk si neumi poradit s posildnim zprdv hra, konec hry — vysvétlete zakovi na konkrétnim
prikladu, jak prace se zpravami funguje (napf. posilani hromadné zpravy do chatu mezi
vice osob — vSechny osoby se obdrZi zpravu; v pfipadé Zakova projektu se vSechny
scény a objekty dozvi, Ze hra zacala, resp. skoncila).

ZAVER:

Zak by mél mit nyni sestavenou zékladni funkéni hru: hra ma konkrétni velmi elementarni
pravidla, tj. 7k vi, jak hra za&ina a kdy hra kon&i. Zak rozumi préaci s a principu

zprav.

3. FAZE

Faze 3: Zavedeni dalsich padajicich postav

« Zakladni informace:
* Na hraci plose budou celkem ¢Etyfi padajici postavy.
* Co musis vyresit:
* Jak vyuiit stejny objekt (postavu), ale s jinym kostymem?
« Jak nastavit, aby kaZzdy objekt (postava) padal seshora doll z jiného mista?
« Jak zajistit, aby objekty padaly v rGznych okamiZicich, nikoliv najednou?
* Rada: VyuzZij kopirovani postav s jejich prednastavenymi vlastnostmi a
scénari.

METODICKE POZNAMKY:
Hra uz méa zakladni parametry, funguje s jednou padajici postavou. Zaci za¢nou hru vylep$ovat,
zacnou do ni pridavat dalsi prvky, hra se stane obtiznéjsi, komplikovanéjsi, ale urcité pro zaky

zajimavéjsi a zabavnéjsi.

V této treti fazi hry za¢ne ve hie padat vice objekt(l, v naSem ptipadé pribydou dalsi t¥i, celkem
ve hfe budou ¢tyfi padajici postavy. Postavy by nemély zacit padat ve stejny okamzik. Nechte
zaky kopirovat postavy a zjistovat, zda se s kopirovanim postavy zkopirovaly také jeji vlastnosti
a scénare. Bylo by dobré, kdyby se postavy lisily ve hie kostymem: v ukazkové hie se postavy
liSi barvou kostymu.



RESENI ULOHY:
Postava se zapoji do hry po obdrzeni zpravy

po obdrieni zpravy hra o zacatku hry: hra.

sko¢ na x: @ LA 1oL Soufadnice mista, do néhoZ se postava nastavi na zacatku
hry a z néhoZ pak budou padat jeji klony. Ostatni postavy
budou mit na zacdtku hry jiné soufadnice. Postavy se
kromé (barvy) kostymu lisi i umisténim na hraci plose na
zacatku hry, odkud pak budou padat jejich klony.

Casovy interval, v nich? se vytvafi jednotlivé klony
postavy. Kazdé postavé nastavime jinou hodnotu tohoto
intervalu, klony postav nebudou padat po dobu hry ve
stejny okamzik. (Pozn. A co nejmensi spole¢ny nasobek
vsech 4 hodnot?).

kdyz startuje muj klon

Nastaveni kostymu zkopirované postavé. V ukazce ma
Kuli¢ka Ctyri kostymy (1-4): kazda ze ¢tyr postav mize mit
jiny kostym.

zmen kostym na Kulicka 2 =

scre . G - @D

opakuj dokud nenastane = dotykas se ukazatele mySi v ?

Klony vSech Ctyr postav padaji ze

stejné vysky (y-ova souradnice),
ale z rznych mist, lisi se tedy jen

- X-ovou soufadnici.
kdyz dotykaSsebarvy (  )?

Hodnota rozhoduje o rychlosti padani

vysli zpravu  konec hry =

klonu postavy ke spodnimu okraji.

zrus tento klon

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kterou souradnici (x; y) budou mit vSechny ctyfi postavy na zacatku hry stejnou?
Kterou souradnici (x; y) budou naopak rozdilnou?
- Jak zajistis, aby kazdy z objektd padal jinou rychlosti?
- Vyzkousej, zda se da zajistit, aby nikdy nepadaly dva objekty ve stejnou chvili.
- Zamysli se nad tim, kdy mUZe nastat situace, Ze vSechny objekty za¢nou padat ve stejny
okamzik?

MOZNE POTIZE:
- Zdk nedokdZe pro postavu vytvofit riizné kostymy — poradte 7akovi, jak kostym postavé
vytvofit.



- Zdk nechdpe prdci se soufadnicemi x, y — pomozte zakovi s pouzitim &tvereckovaného
papiru, jak Ize popsat polohu bodu v systému souradnic. MUzZete k tomu také vyuzit
maly projekt SOURADNICE. Nebo mUzZete 7akiim poradit, aby si vypomohli pozadim xy-
grid, které najdou v knihovné Scratch.

- Zdk nedokdZe pracovat s riznymi kostymy jedné postavy — znovu ukaite zakdm
rozdéleni pracovni plochy na scéndre, kostymy a zvuky.

ZAVER:

Zaci poznavaji, e pti kopirovani postavy se kopiruji i viechny parametry, bloky a scénéare. Pro
hru je zapotrebi u kazdé kopie postavy provést Upravu parametr( rlznych blokl pozménit
(napf. [&e58%1], pocatecni pozici postavy, rychlost padani klonu postavy).

4. FAZE — prvni €ast

Faze 4: Nastaveni bodu (skore)

« Zakladni informace:
* Hraé ziskava bod za zachyceni padajici postavy (kulicky) ukazatelem mysi, nez
postava spadne doll ke spodnimu okraji.
* Co musis vyresit:
= Jak vytvofit proménnou skore a zobrazit ji na plose hry?
« Jak pficitat bod za kazdy objekt, ktery je chyceny mysi?
* Jak vynulovat skdre na zacatku kazdé nové hry?

* vyuzij bloky: @) EIEERX )

METODICKE POZNAMKY:

Ma-li tento projekt vypadat jako hra, je zapotiebi do ni zafadit hodnoceni (bodovani, skore).
Nebo bychom mohli méfit ¢as hry, jaky €as hraci ubéhl od zacatku hry do jejiho ukondeni.
V nasi ukazce se zamérujeme na body — pocet mysi zachycenych kuli¢ek (postav). K tomuto

Ucelu se zavede [sigelngl=lalal=l el (1]

Diskutujte s Zaky, kdy a jak ma byt [z{ele)7 nastaveno: jakou hodnotu by méla proménna body
mit na zacatku hry (nastaveni [:{zle//Zna nulu), co se s touto proménnou déje v prubéhu hry
(pricitani bodd) a na konci hry.



RESENi ULOHY:

Scénar pro scénu: V nasi ukdzce probiha séitani bodd ve scénafi pro scénu, séitaji se body od viech

postav. S¢itani bodl by mohlo byt zafazeno i do scénare postavy Hra.

po obdrzeni zpravy hra -

ukaZ proménnou Body * Na zacatku hry se Body musi zobrazit. Soucasné je treba

nastavit Body na nulu, jinak v ném zlstane hodnota
(i | RS ] o z predchozi hry.

po obdrzeni zpravy bod » \
K pficteni bodu dojde po obdrzeni zpravy bod, hodnota

proménné Body se zvétsi o 1.

Scénar pro postavu Kulicka 1:

kdyz startuje muj klon
ukazZ se
zmén kostymna balon1 =

skoc na x: @ y: @

opakuj dokud nenastane . dotykas se ukazatele mysi » ?

Zményo e

kdyZz = dotykas se barvy Q ?

Kdyz se hrac¢ dotkne mysi postavy Kulicky
(1-4), objekt zmizi a Body se zvysi o 1.

vysli zpravu = konec hry w
V ptipadé, ze se nedotkne hraé¢ mysi

postavy Kulicky (1-4), hra skondi.

vysli zpravu  bod +

zru$ tento klon

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Rozhodni, kolik bod(i das za zachyceny objekt.
- Do kterého scénare zaradit sekvenci blok( pro pfi
- Jakym zpUsobem lze zvySovat body?
- Do kterého scénare zaradit sekvenci blok( pro navyseni :elelilo 1 bod?

¢itani bod(?



- Stadi nastavit pricitani bod( jen u jednoho objektu? Budou se i nyni bloky kopirovat
samy?
- Jakym zplsobem vyfresit, aby se body zobrazily pfimo na hraci plose?
MOZNE POTIZE:
- Zdk nevi, do jakého scéndre umistit bloky pro pocitdni bod(i — nechte Zaka vysvétlit, jak
se presné bude postupovat, krok za krokem.
- Zdk nerozumi prdci s proménnou a jakych hodnot nabyvd — ukazte zakovi priibéh bodd
krok po kroku v konkrétni situaci.
ZAVER:
Zak vytvofi hru, kterd dokaze poél'tat pfitom vyuZije jednu proménnou, jejiz hodnota se
bude ménit diky interakci se vSéemi postavami.

4. FAZE — druha &ast

Faze 4: Hrani tonu

* Zakladni informace:
* V okamziku, kdy se ukazatel mysi dotkne padajici postavy, zahraje se
néjaky ton a postava zmizi.
* Co musis vyresit:
* Jak zajistit, aby po dotyku ukazatele mysi s postavou zahral pokazdeé jiny
ton?
« Jak vybrat konkrétnirozsah tond, které se budou hrat?

* Vlyuzij bloky:

38 weinon @ prstcn @ ki & (i = D)

METODICKE POZNAMKY:
Ve hfe uzZ se pocitaji body za zachycené kulicky.

Hru doplnime zvuky. Pfi dotyku ukazatele mysi s postavou se zahraje ton. Kédy pro jednotlivé
tony se ve Scratch zadavaji pomoci blok( v zaloZce [glSIpJ:7:

V malém projektu KLAVIR se kédy melodie zadavaly pomoci.

V této Ctvrté fazi naseho projektu budeme mit skromny pozadavek: budou se prehravat tony,
jejichz kod se ndhodné vybere z néjakého intervalu hodnot, napfiklad se budou nahodné
vybirat kédy pro tény stupnice C1-C2, tj. z intervalu 60-72 (véetné zvySenych tonl). Sekvenci
blokl pro generovani kédua tonl pridame ke scéndfi, kde se pricitaji body za zasah kulic¢ek.



RESENi ULOHY:

:j hraj notu | nahodné isio od () do @) pristicn (EFP takta
Zmén Body » o o

Po dotyku padajici postavy
s ukazatelem mysi se zahraje

tén, jehoZ kdéd je ndhodné
vybran z intervalu <60; 70>.

Délka ténu je nastavena na 0.25
taktu (Ctvrtovy).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Kolik a jaké tény je mozné umistit do hry?
- Jak vyzkousis, jaké tény jsi do hry zaradil/a?
- Cojetondhodné Cislo?
- Kam (k jaké postavé, scéné, sekvenci blokd, scénafi) umistis sekvenci blok(, aby se
zahral ton?

MOZNE POTIZE:
- Zdk neumi pracovat s tény ve Scratch — 74k se s problematikou mGze sezndmit pomoci
malého projektu KLAVIR. Nechte zaky hrat si s tony ve zalozce [FIUJ.
ZAVER:
Dotyk ukazatele mysi s postavou kulicky a jeji zmizeni doprovazi ve hfe nahodné vybrany tén,

jehoz koéd ve Scratch je z intervalu <60; 70>.

5. FAZE

Faze 5: Kliknuti na objekty

» Zakladni informace:
* Na padajici kuli€ku se musi tentokrat také kliknout mysi, nestacise ji jen
ukazatelem mysi dotknout.
* Co musis vyresit:
« Jak hru upravit tak, Ze je zapotiebi na padajici kulicku kliknout mysi, nikoliv se
ji jen dotknout ukazatelem mysi? Teprve po dotknuti se kulicky mysi a po
kliknuti my3i na kulicku kuli¢ka zmizi.

* Vyuzij bloky:

dotykas se ukazatele mysi v 2 -



METODICKE POZNAMKY:

Ve hre, kterou Zaci znaji z mobilnich dotykovych zafizeni (tablet, mobilni telefon), se padajici
objekty nechytaji prejetim ukazatele mysi, ale kliknutim na objekt. Kliknuti na postavu
vyZaduje vétsi soustfedéni a pfesnost hrace.

V nasi ukdzce budeme poZzadovat, aby byly soucasné splnény dvé podminky, a to dotyk
postavy s ukazatelem mysi ( ) a , COZ znamena vytvofrit slozenou
podminky s logickou spojkou ma vnofit oba pozadavky.

RESENi ULOHY:

Kdy?Z se postavy dotkne ukazatel mysi a
zaroven neni mys stisknuta, objekt neustale
pada. Jakmile se dotkne ¢erného barvy, hra

skondi.
zmén kostymna balon 1 +

sko€ na x: . y: .

dotykas se ukazatelemydi* ? a  mys stisknuta?

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
- Pro¢ musi obé akce probéhnout najednou: dotykas se ukazatele mysi a mys stisknuta?
MOZNE POTIZE:
- Zdk nedokdZe kombinovat vice blokii do sebe — ukaite idkovi moiné zplisoby
kombinace blokd a misto, kde se kombinace bloku v prostfedi Scratch vyskytuje.
- Zdk neznd operdtory (logické vyrazy): .. a .., .. nebo .. — na piikladu zakovi vysvétlete,
co znamenaji, napf. Chces k snidani chleba a/nebo rohlik?
ZAVER:
Zak dokdaze zkombinovat vice blok{i do sebe p¥i formulovani podminky a rozumi tomu, pro¢ je
v nékterych pripadech nutné vyuZit podminku sloZzenou z vice blok( a jakou logickou spojku
pouzit. Dokaze upravit konkrétni misto ve scénari, umi hledat chyby.



6. FAZE

Faze 6: Obtiznost a nahodné padani objektd

» Zakladni informace:

* Se zvySujicim se po¢tem bodU se bude zvySovat obtiznost hry — rychlost
padajici Kulicky (1-4) se bude zvét3ovat.

* Kulicky (1-4) budou padat v nahodnych, nikoliv pravidelné a pevné danych
casovych intervalech.

* Co musis vyresit:

+ Jak vyuiit Body k tomu, aby se se zvySujicim se skdrem zvySovala obtiZznost?
(napf. kdyz hrac dosahne vice neZ neZ 10, tak se zdvojnasobi rychlost padani
kulicky).

+ Jak zajistit, aby Kulicky (1-4) padaly ndhodné, nikoliv v pravidelnych a pevné

danych ¢asovych intervalech?
+ vy bloky: [ ¢ ao
-ofe®

| -

-_—

METODICKE POZNAMKY:

Ve hte jiz pada vice Kuli¢ek (1-4), po kliknuti mysi se pficitaji body a objekty mizi. Avsak hra je
stéle stejnd, jeji dynamika se vzhledem ke zvysujicimu se poctu bodl neméni. Navic objekty
padaji s presnou pravidelnosti, coZ mize byt ¢asem nudné. V této fazi se Zak zaméri na zvyseni
obtiZnosti hry, konkrétné na zrychleni pohybu padani Kuli¢ek (1-4) a nahodilost jejich padani.

Pro ndhodné padani Kulicek (1-4) vyuiijemez intervalu (napfr. 1-7), které musi
byt zavedeno pro vSechny postavy.

ObtiZznost spojena se zvySovanim rychlosti padajici postavy bude zak resit zavedenim dalsi
proménné, v nasi ukazce je nazvané. Diskutujte s Zaky, na jakou hodnotu by
méli nastavit rychlosti padani na zacatku hry, proc se vibec maji rychlosti padani na zacatku
nastavovat, kde ve scénafi zaradit bloky s novou proménnou. Dejte zakiim dostatek ¢asu, aby
si vSe mohli vyzkouset a ovéfit.

(Sealexsaeelelelaltje zavisla na hodnoté Se zvysujicim se poctem bodU se zvysSuje rychlost.
Nejtézsi je pro zaky pochopeni ndasobeni hodnoty [/a 558 eel121] se zménou soufadnice y.
Ucitel by mél ukazat, jak se rozdilné méni soufadnice y, pokud se bude séitat, odéitat, nasobit

nebo délit hodnota z glaaleaaelelelall a Body (popf. nechat Zaky s

experimentovat dle ¢asovych moznosti).



RESENi ULOHY:

po obdrZeni zpravy hra =

sko€ na x @ y @

sk se Zajistuje nahodny casovy interval mezi

opakuj stale dvéma padani postavy ze zvoleného
ceke) nanodné eisio od () do @) sekuna intervalu 1 az 7. Kulicky (1 az 4) padaji
s (. v nepravidelnych ¢asovych intervalech.

5

opakuj dokud nenastane doiykaS se ukazatelemy3i» ? a  mysS stisknuta?

Zméfiy o *  Rychiost padani v , . vs
o Proménna Rychlost paddni (na za¢atku hry

- do P ’ < H
ekt nastavena na hodnotu 1) se zvysuje

Wslizpravu konec hry - s rostoucim poctem bodd.

nastav Rychlost padani »  na (@) Hodnota proménné Body (na zacatku hry
nastavena na hodnotu 0) se zvétSuje

s poc¢tem kliknuti na padajici postavy. Kdyz
nastav Rychiostpadni = na () je hodnota Body presahne hodnotu 5, tak se
nastavi rychlost paddni na hodnotu 2. Kdyz
hodnota Body ptresahne hodnotu 10, tak se

rychlost paddni nastavi na vyssi hodnotu, a
to na hodnotu 3. atd.

nastav Rychlostpadani + na o

nastav Rychlost padani + na ,a

po kliknuti na

sko€ na x: o y: o

zmén kostymna novahra

po kliknuti na mé

ukaZ se vysli zpravu  hra =

nastav Rychlost padani + na o

/

Nastaveni rychlosti paddni na za¢atku hry na hodnotu 1.

nastav Rychlost padani * na o




OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Proc se nasobi pfi zrychlovani padu objektu zapornym cislem?

- Muze byt hodnota proménnych na zacatku nastavena na jinou hodnotu, nez je Cislo 1?
Co by se délo, kdyby byla hodnota nastavena na hodnotu 0 nebo 10?

MOZNE POTIZE:

- Zdk nechdpe prdci s proménnymi— projdéte s 7dkem postupné jednotlivé kroky, ukazte
na konkrétnich prikladech hodnoty proménnych {-5, -1, 0, 1, 5, 10}. Zaméfte jeho
pozornost na pfirazovani hodnot v konkrétnich scénatich hry.

ZAVER:
Zak vytvoril zcela funkéni hru, v ni# roste obtiZnost hry se zvy$ujicim se poétem dosazenych
bodu.

7. FAZE

Faze 7: Nastaveni konkrétni melodie

» Zakladni informace:

* Hra je jiz téméf hotova. Staci nastavit konkrétni melodii pisnicky pro mizejici
Kulic¢ku (1-4).

* Co musis vyresit:
* Jak vyuzit seznam a body, aby zaznéla po kliknuti na padajici Kulicku (1-4)
melodie znamé pisnicky?

* Vyuzij bloky:

Q prvek ° z Pisnicka »

METODICKE POZNAMKY:
Tato konecna faze uz je spiSe nadstavbova. K tomu, aby ve hie zaznély pfi kliknuti na Kuli¢ky
(1-4) postupné tény konkrétni znamé melodie pisnicky, se vyuZiva prace se seznamy.

Tento problém se jiz Fesil v malém projektu Klavir. Zak na zakladé znalosti o &iselnych kédech
tonl vytvorils=rdiElintkdda téonl konkrétni melodie (v ukdzce je volena pouze Siljailla: , nicméné
zak muUze pripravit seznam se svou vlastni melodii).

Nechte Zaka vybrat vlastni melodii a zapsat kody jejich tond dofS=4iEliilll s ndzvem samotné
melodie, poté stac¢i pouze vymeénit na konkrétnim misté 543k



RESENI ULOHY:
Pti zméné hodnoty Body se zahraje tén
melodie, jehoZ pozice v seznamu kédU Pisnicka
odpovida hodnoté dosazenych bodd.

:j’ hrajnotu  prvek . z Pisnicka v  pristich @ taktd

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jakou pisnicku si vyberes? Jak zapises melodii pisnicky, kterou sis vybral/a?

- Jakym zpUsobem zajistis, aby se nevybiral ndhodny tdn, ale aby postupné zaznély tony
pisnicky?

MOZNE POTIZE:

- Zdk nedokdZe vytvofit zdznam pro pisnicku do seznamu — doporucte zakovi, aby si
vyzkousel vyresit maly projekt Klavir a pomoci tohoto malého projektu zjistil, jak
funguji tény na klaviature.

- Zdci neumi &ist noty v pfedloze pisnicky — domluvte se s kolegou/kolegyni vyuujici
hudebni vychovu, aby se zapojil do této faze a pomohl zZakiim prepsat melodii vybrané
pisnicky pomoci kéda.

= e [

60 C1 67 G
61 CIS 68 GIS
62 D 69 A
63 DIS 70 AIS
64 E 71 H
65 F 72 C2
66 FIS

ZAVER:

Hra je nyni hotova a Zaci by méli své hry prezentovat a se svymi spoluzdky hry navzijem
vyzkouset. To prispéje k utvareni socialnich vztah( ve tfidé. To také umozni Zaklm seznamit
se s rliznymi postupy vytvareni hry a pfemyslet o dalSich Upravach a vylepsenich hry.



8. FAZE

Faze 8: PrizpUsobeni hry dle vlastni fantazie

 Zakladni informace:
* Hra je nyni hotova, pfizpUsob si ji dle svych pfedstav.
» Co musis vyresit: ted uZ je to na tobé, mlzes tfeba:
* pridat dalsi padajici objekty,
* upravit hru tak, aby hra neskoncila hned po prvnim dopadu objektu na spodni
okraj,
« zménit hru tak, aby se ménily barvy padajicich objekt(,

METODICKE POZNAMKY:

Zakladni funkénost hry byla zajiténa predchozimi fazemi. Zakz mozna napadne, jak hru
vylepsit. Dejte tedy zak(im prostor pro vlastni invenci, fantazii a kreativitu. Tato Uloha nema
jedno jediné spravné reseni.

RESENI ULOHY:
Neexistuje jedno jediné spravné reseni. Mohou se vyskytovat rlizné varianty.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jak by bylo mozné hru dale doplnit? Napt. Uprava zacatku a konce hry, ndhodna zména
barvy objekty, ndhodna zména mista padani objektu.
- Diskutujte s Zaky o dalSich moznostech hry, napf. grafickych Gpravach.

MOZNE POTIZE:
Zde neni mozné identifikovat konkrétni obtize, které mohou nastavat u jednotlivych projekt(,
vzhledem k tomu, Ze zmény a inovace hry budou rozdilné u kazdého konkrétniho vzniklého

projektu. Pokud Zak jiz nema snahu, napad ani motivaci svou hru vylepsit, nechte ho inspirovat
se v ostatnich online projektech a motivujte ho k prezentaci svého dila.

ZAVER:

Kreativita, vlastni graficky pohled, vlastnosti hry jsou dileZitou soucasti udrzeni motivace zaka
pfi rozvijeni jejich algoritmického mysleni. Zak musi mit moznost predstavit vlastni vizi hry.
Ucitelova role se stale vice a vice stava roli konzultanta.



INSPIRACE — MOTIVACE PRO ZAKY

Ndzev projektu

URL

Zdkladni udaje o strukture
projektu

Piano Tiles v1.6

https://scratch.mit.edu/projects/142674806/

score
timer |
“ World Best

Koncepce hry odpovida standardné hre Piano Tiles.
Hru tvofi 4 padajici cerné obdélniky na konkrétni
pisni¢ku. Pocita se skadre pfi kliku mysi na objekt.

Zaroven si hra pamatuje nejvyssi skdre odehranych

her.

Zde se viak oproti pfipravenému projektu nevyuziva

klonovani postav.

max. 4 jednoduché
scénare na postavé
15 postav (4x stejna
postava padajiciho
obdélnikl s obdobnymi
scénari)
6 proménnych
2 seznamy
0 novych blok

Obtizny:

3k 3k % %k %

Piano Tiles

Piano

BLAT)

@

[a

https://scratch.mit.edu/projects/107580665/

Koncepce hry odpovida standardné hre, na zac¢dtku je
vytvofena jednoducha grafika pred vstupem hry.
V samotné hre viak neni doprovodna hudba. Nefesi se
rychlost padajicich objektl ani globalni skore.
Zde se vsak oproti pfipravenému projektu nevyuziva
klonovani postav.

max. 6 jednoduchych
scénarud na postavé
13 postav (7x stejna
postava padajiciho
obdélnikl s obdobnymi
scénari)
1 proménna
0 seznamu
0 novych blok

Obtizny:

% %k %k %k ok

Pfiloha: Tabulka s fazemi k rozstfihani a naslednému sefazeni

vytvofrit padajici objekt
(fungovat na prejeti
objektu)

Klonovani postavy Zména pohybu po ose y

Kulicka

vytvorit zacatek a konec
hry

vytvorit dalsi padajici
objekty

pocitat pocet ziskanych
bod( (skére)



https://scratch.mit.edu/projects/142674806/
https://scratch.mit.edu/projects/142674806/
https://scratch.mit.edu/projects/107580665/
https://scratch.mit.edu/projects/107580665/

zahrat tén u padajiciho
objektu

fungovat na kliknuti mysi

nastavit zvySeni
obtiznosti

nastavit nahodné padani
objektl

nastavit prehravani
konkrétni melodii




