Priloha 04 - Instrukce k programovani

1.

V seznamu postav vpravo dole je pro programovani
ptipravena Postaval. Pokud se nam nelibi, mGzeme ji
smazat a kliknutim na ,kocku“ vybrat postavu jinou.
Pro potteby této lekce ji ale nezapomerite dat jméno
Postaval.

Vybereme Postavul a v levém hornim menu klikneme na
Kostymy a vybereme dole moznost Vybrat kostym. Tim
mlizeme upravit jeji parametry (typ postavy, barva...)

a vytvotime tak cervenou — infikovanou postavu.
Vsimnéte si, ze tento kostym ma své specifické jméno
(napft. kostym1). Protoze v nasem modelu chceme, aby
byla Postava i zdrava, vytvotime pro ni kliknutim na
,kocku" rovnou i neinfikovany — modry kostym2. Pokud je
postava moc velka, upravime jeji velikost v nabidce

u seznamu postav.
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Nyni klikneme v levém hornim menu na Scénare a zac-
neme programovat chovani Postavyl.

Nasim cilem je naprogramovat postavu, kterd se volné
pohybuje prostorem.

a. Pro zacatek akce klikneme v levé nabidce ptikazd na
zluté zalozky Udalosti a vybereme moznost

a pretahneme ji do prazdné plochy - téla kédu. Timto
ptikazem zacind programovani dané postavy. Na to
navazujeme dalsimi ptikazy.

b. Chceme, aby se Postaval hybala, a proto vybereme
vlevo z nabidky ptikaz( modrou barvu a zalozku
Pohyb. Vybereme ptikaz
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a spojime jej s predchozim .
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Toto grafické propojovani pomaha v celém kédu
spravné klast ptikazy pod sebe. Kdyz nyni klikneme
na zelenou vlajecku, nase postava udéla nahodny
pohyb. Na vystupy naseho kédu se vzdy mizeme
podivat bud' v nahledu, nebo pomoci Sipek
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na celé obrazovce.

c. ProtoZe chceme, aby se Postaval hybala neomezenég,
vybereme vlevo oranzovou zalozku Ovladani
a zvolime ,opakuj stale”. Prikaz pretahneme do téla
kédu. VSimneme si jeho grafického tvaru. Tento
ptikaz ma v sobé ,diru” na jiny ptikaz. Na ten, ktery
ma opakovat. Rozpojime tedy pfedchozi ptikazy
v téle kédu a modry ptikaz pohybu vlozime do této
,diry”. Nyni toto opakovani spojime s dvodnim zlutym
ptikazem udalosti.
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Pti kliknuti na zelenou vlajku se Postaval zacne
hybat a kazdou vtetinu zméni smér. Pokud chceme
zrychlit zménu sméru, zmensime proménnou 1"
tfeba na 0.5. Protoze se v programovani standardné
pouziva angli¢tina, musime pouzit desetinnou tecku
namisto ¢arky. Protoze jsme nijak neomezili dobu, po
kterou se ma postava pohybovat, musime ji zastavit
kliknutim na cervenou stopku vedle zelené vlajky.

Nyni klikneme v seznamu postav pravym tlacitkem na
Postavul a vybereme zkopiruj.
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Vytvofi se totozna postava pojmenovana Postava2. Této
postavé pomoci levého horniho menu Kostymy
vybereme modry (neinfikovany) kostym. Kdyz nyni
klikneme na zelenou vlajku, za¢nou se obé postavy volné
pohybovat prostorem.
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My ale chceme, aby se dal modelovat pfenos nemoci od
infikované postavy k té neinfikované. To udélame po-
moci ptikazl v levém menu. Konkrétné v oranzové zaloz-
ce Ovladani. Najdeme ptikaz Kdyz, tak. Pretdhneme jej
do téla kodu a uz podle tvaru prikazu vidime, ze budeme
néco doplhovat. V nasem ptipadé chceme naprogramo-
vat situaci, kdy se neinfikovana postava nakazi. To se

v nasem modelu vyjadfuje barevné - infikované postavy
jsou Cervené, ty zdravé jsou modré. Ptikaz pro modrou
Postavu2 by tedy mél znit: Kdyz se dotknes cervené, tak
se prebarvi na ¢ervenou. V pravém seznamu postav vybe-
reme Postavu2 a zatneme programovat.

a. Presné ptikaz Dotyku najdeme v tyrkysové zalozce
ptikazt Vnimani. Pretdhneme ted ptikaz Dotyku do
prostoru mezi ,kdyz“ a ,tak”a zménime barvu na
Cervenou. Barva v ptikazu se musi pfesné shodovat
s barvou kostymu. U nastaveni pfikazu si mazeme
pomoci kapatkem, kterym klikneme v ndhledovém

okné na cervenou Postavul.
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b. Nyni nastavime ptebarveni. K nému slouzi ptikazy ve
fialové zalozce Vzhled. Nasi potfebé nejlépe
odpovida ptikaz Zmén kostym. VloZzime tedy tento
ptikaz do ,diry” a z nabidky vybereme cerveny
Kostym1.
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¢. Nyni takto slozeny ptikaz propojime s jiz vytvofenym
ptikazem neustalého pohybu.

Kdyz spustime zelenou vlajku, modra postava by se
méla po kontaktu s ¢ervenou obarvit na ¢erveno.
Pozor! Program vyhodnocuje dotek jen na konci po-
hybu - tedy v nasem ptipadé kazdych 0,5 s. Pokud se
mezi témito intervaly postavy kratce dotknou, zména
se neprovede.

Otdzka k zamysleni: ,,Co ve skutecnosti znamend, Ze
jsme se jen kratce dotkli?”

Zaroven si brzo viimnete, Ze postava jiz zdstava
cervena i po zmacknuti cervené stopky. Abychom
zajistili, Ze postava bude na zac¢atku dalSiho pokusu
opét nejprve neinfikovana - modra —, vlozime mezi
prvni dva ptikazy ptikaz novy, fialovy — zmén kostym,
kterym zajistime, Ze na zac¢atku dalsiho modelu bu-
dou plvodné zdravé postavy zase zdravé.

zmén kostymna  kostym2 =
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