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p,roj'ekt o
CESTOVANI PO SVETE
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Co budes délat:

e graficky pripravit hru, véetné zmény kostymu postay,

* programovat pohyb postavy po svetadilech.

Co si zopakujes:

* pracovat se s [gledA7aiF el (el 47 ,

 pracovat s bloky pod zalozkou (#4585,

VIv

Co se naucis:

 vyuzit grafické prostredi Scratch pro pripravu postav (vymeéna
kostymU, zména barvy kostymu, vytvoreni vlastnich kostymu)
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Zamysli se nad projektem

* Cilem tvé prace je vytvorit interaktivni mapu svéta, kde se postava
pohybuje po mape a zaroven meéeni kostym podle toho na jakém
kontinentu se vyskytuje.

« Zamysli se (a sepis si poznamky, at se ti |épe tvori):

» Kolik postav budes potrebovat?

 Kolik kostymU budes potrebovat?
 Jaké kostymy vyberes?

* Dulezitou roli zde hraji barvy.
* Do scény si vloz obrazek mapy svéta.
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Jak by to mohlo vypadat?

ocean ryba )Q svetle modra
Severni Amerika | medved & svetle zelena
Jizni Amerika lama @ tmave zelena

Gronsko  lednimedvad () 7 Sediva
Evropa jezek * cervena

Asie papousek oranzova

Australie had M rliZzova
Lﬁ'”‘(

Antarktida tuénak é tmavé modra

Afrika zirafa Zluta
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1. Barvy na mape a kostymy postavy -
* Pro praci vyuzij grafického editoru v prostredi Scratch: .

* vybarvi svetadily a dalsi ¢asti mapy,

* vytvor postavu a vyber jeji kostymy. A
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2. Pohyb postavy

e Zakladni informace:
* Postava ma nyni své kostymy, ale je nutné ji naucit pohybovat se po celé scéné.

* Co musis vyresit: vt
 Jak se bude postava pohybovat po scénée?

* Vyuzij bloky: g

po stisku klavesy Sipka vpravo m W
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3. Pohyb po celém svete

o Zakladni informace:

* Postava ma pro kazdy svetadil pripraveny kostym. Ted' je potreba naucit ji
kostymy meénit.

* Co musis vyresit:
* Jak zmeéni postava kostym v zavislosti na barve na scénée?

* Jak zajistit, aby se kostym zmeénil pokazdé, kdyz se postava dostane na novy
svetadil nebo ze svetadilu do more?

* Vyuzij bloky:
pozn.: jen tyto bloky ale nestaci
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dotykas se barvy () ?
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4. \Vyuziti: fagleli=el(e] 4

e Zakladni informace:
e Kontrolu zmény barvy je vhodné provadét jen tehdy, kdyz stiskneme jednu z
Sipek, které ovladaji pohyb postavy. Jinak je kontrola zbytecna.

* Neni ale vhodné kopirovat dlouhé sekvence bloku s kontrolou ke kazdé Sipce,
protoze kdybys pak chtél treba zmeénit jeden kostym, musel bys to udélat u
kazdé Sipky.

* Co musis vyresit:

* Jak to tedy udélat, abys nemusel ke kazdé Sipce zkopirovat a pripojit celou
sekvenci blokl pro kontrolu barvy.

e Zkus vyuzit jlei{=e][6] 4"
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