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SCRATCH - klonovani
Chytej jablka

Navod na jednoduchou hru s klony ve Scratchi 3

Milan Mroczkowski



Tento navod vas provede tvorbou hry Chytej jablka ve Scratchi 3. Z nebe padaji jablka a vy je chytate do
misky, kterou ovladate mysi. VSechna padajici jablka vznikaji klonovanim jediné postavy, a proto je hra
dobrym prvnim krokem ke klonlim. Pocita se s tim, Ze uZ umite pracovat s postavami, proménnymi, cykly
a podminkami.
Pravidla hry

e Hra zacne po stisku mezerniku. Kldvesou R ji kdykoli zastavite.

e Miska se pohybuje vlevo a vpravo podle ukazatele mysi.

e KaZdou sekundu za¢ne z nebe padat nové jablko.

e Kazdé chycené jablko prida jeden bod do skére.

e Kdyz na zem spadnou tfi jablka, hra skonci.

Co je klonovani

Klon je kopie postavy, ktera vznikne az béhem hry.

Klonovani znamena, Ze se za béhu programu vytvofi kopie postavy. Této kopii se fika klon. Klon vypada
stejné jako postava, ze které vznikl, a ma i vSechny jeji scéndre. Na scéné se ale pohybuje samostatné
a ma vlastni polohu, kostym i viditelnost.

Postavé, ze které klony vznikaji, se fika original. Klony neptidavate v editoru jako bézné postavy a pod
scénou je mezi postavami neuvidite. Vznikaji aZz po spusténi programu a po jeho zastaveni zase zmizi.

Pro¢ klonovat? Bez klonovani byste museli vlozZit tfeba dvacet stejnych postav jablek a kazdé z nich
naprogramovat zvlast. Kazdou opravu byste pak délali dvacetkrat. S klonovanim naprogramujete jablko
jen jednou a hra si vyrobi tolik kopii, kolik zrovna potrebuje.

Tti bloky pro klonovani najdete v kategorii Ovladani

_

Vytvoti novy klon postavy vybrané v nabidce. Klon se objevi na
stejném misté jako original a vypada stejné. Postava muzZe volbou
sebe klonovat i sama sebe.

Scénar pod timto blokem spusti kazdy novy klon hned po svém
vzniku. Original tento scénar nikdy nespusti.

Klon, ktery blok provede, zmizi ze scény. Kdyz blok provede original,
nestane se nic.

Co klon prevezme od originalu
e polohu, smér a velikost,
e kostym a grafické efekty,

e viditelnost, takZe klon skrytého origindlu je také skryty,
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e hodnoty proménnych s volbou Jen pro tuto postavu,

e vSechny scénare originalu.

Dilezité védét

e Klon reaguje stejné jako original napfiklad na stisk kldvesy, na kliknuti na postavu nebo na zpravu.
Proto jablko v této hie nema Zadny scénar, ktery by spoustél mezernik.

e Vsechny klony zmizi po bloku zastav vSechno a po kliknuti na tlacitko Zastavit.

e Najednou mUzZe existovat nejvyse 300 klonl. Potom uZ blok klonuj novy klon nevytvofi, proto se klony,

které nejsou potieba, rusi.

Original a klony ve hre

&

Original jablka je skryty a stoji na misté.
Scéna z néj kaidou sekundu vytvofi novy
klon. Na obrazku je naznaceny prihledné, ve
hie vidét neni.

Novy klon hned po vzniku skoci nahoru na
ndahodné misto a ukdze se.

Klon pada dolt. Kazdy klon ma vlastni
polohu a padd samostatné.

Klon se dotkl misky. Pfida bod do skére
a zrusi se.

Klon dopadl na zem. Ubere jeden Zivot
a zrusi se.

Obrazek 1: Origindl jablka a jeho klony

Postavy jablka a misky

Z nového projektu smazte postavu kocky. Potom vlozte
dvé nové postavy, jablko a misku. Mdzete si je nakreslit
v editoru tlacitkem Kreslit, nebo je vybrat v knihovné
tlacitkem Vyber postavu. V knihovné je najdete pod
anglickymi nazvy Apple a Bowl, nejrychleji pfes pole
Hledat.

Postavy prejmenujte na Jablko a Miska. Na nazvu misky
zélezi, protoze jablko bude zjistovat, jestli se dotyka
pravé postavy Miska.
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Vektor, nebo bitmapa? Nechte vektor.

Malovaci editor se u nového kostymu otevie ve vektorovém reZzimu. Poznate ho podle tlacitka Pfevést

do bitmapy pod kreslici plochou vlevo. Toto tlacitko nepouzivejte. Vektorové jsou i postavy Apple

a Bowl a pozadi Blue Sky z knihovny.

e Vektor zUstane ostry i po zvétsSeni postavy, bitmapa se rozmaze.

e Ve vektoru jde kazdy tvar i text pozdéji upravit. Po prevodu do bitmapy se sliji do pixeld a tlacitko

Preved na vektor je uz na tvary nerozdéli.

e Hrafunguje v obou rezimech stejné, takze prevodem nic neziskate.

Bitmapa se hodi jen pro kresleni Stétcem jako na papite nebo pro Upravu fotografii.

Pozadi hra a konec

Vpravo dole kliknéte na Scéna a tlacitkem Vybrat pozadi
pridejte z knihovny pozadi Blue Sky. Na zaloZce Pozadi ho
prejmenujte na hra.

Pozadi Blue Sky nema travnik ani slunicko, ty do néj
dokreslite. Vyberte nastroj Obdélnik, nahore nastavte
Vyplnit na zelenou a Cislo vedle Obrys prepiste na 0, aby
tvary nemély Cerny okraj. Pak tdhnéte mysi od levého
dolniho rohu plochy k pravému okraji kousek nad spodni
hranou a vznikne nizky pruh travniku. Nakonec prepnéte
Vyplnit na Zlutou a nastrojem KruZnice nakreslete vpravo
nahofe sluni¢ko. KdyzZ pfi tazeni drzite klavesu Shift, bude
kulaté.

Prazdné bilé pozadi, které ma scéna od zacatku, prejmenujte
na konec a nastrojem Text na néj napiste KONEC HRY.
| pozadi nechte vektorové, napis pak pujde kdykoli opravit.

Proménné skore a zivoty

KONEC HRY

Obrdzek 3: Ukdzka pozadi hra a konec

Pod scénou kliknéte na postavu Jablko a oteviete zalozku Scénare. V kategorii Proménné kliknéte na Vytvor

proménnou a vytvorte proménné skdre a Zivoty. U obou nechte zvolenou mozZnost Pro vSechny postavy,

protozZe je bude ménit jablko i scéna. Hodnoty obou proménnych se zobrazi vlevo nahore na scéné.

Programujeme misku

Miska se pohybuje jen vlevo a vpravo a sleduje ukazatel mysi. Po stisku mezerniku skoci ke spodnimu okraji

scény a pak v nekonec¢ném cyklu prebird soufadnici x ukazatele mysi. Blok nastav x na najdete v kategorii

Pohyb, bloky x mysi a klavesa r stisknuta? v kategorii Vnimani.

Klavesou R se hra zastavi. Postara se o to vlastni blok reset. V kategorii Moje bloky kliknéte na Vytvofit blok,

napiste reset a potvrdte OK. Pod blok scénaf pro reset vloZte podminku podle obrazku a blok reset dejte do

cyklu misky. Blok zastav vSechno zastavi vSechny scénare azrusi vsechny klony, takZe miska prestane

sledovat mys. Novou hru spustite znovu mezernikem.
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Obrdzek 4: Scéndre misky

Programujeme jablko

Original jablka sam nepada. Je to jen skryta predloha, ze které budou vznikat klony. Vyberte postavu Jablko
a pod scénou v informacich o postavé kliknéte u polozky Ukazat na preskrtnuté oko. Original tak zlstane
skryty a skryté budou i jeho klony, dokud se samy neukazou.

Jediny scénar jablka zac¢ind blokem kdyz startuje muj klon. Spusti ho kazdy novy klon hned po svém vzniku.
Na scéné tak soucasné bézi tolik kopii tohoto scénare, kolik je zrovna klon(, a kazda Fidi jen své vlastni jablko.

Co délaji jednotlivé bloky

s v

¢ skoc na x: nahodné cislo od -220 do

skoé na x:  nahodne &fslo od do @ i l@ 2%0 & 1,70 |:l)resune klon nahoru na
nahodné misto. Bez tohoto bloku by

vSechna jablka padala z mista, kde stoji

kiyZ startuje mdj kion

ukai se
original.
opalkuj dokud nenastane y = e ukaz se je nutny, protoZe original je
skryty a klon po ném skrytost prevzal.
ZMenyo e ¢ opakuj dokud nenastane y < -170
posouva jablko dold, dokud nedopadne
kayz  dotykasse Miska = 7 Hak ke spodnimu okraji scény.
-4 : . . clead _
smen e v (o o e kdyZ dotykas se Miska? tak prida za

chycené jablko bod do skére a klon
zrué tento kion hned zrusi, takze se jedno jablko
nezapocita dvakrat.

® zmén Zivoty o -1 a zrus tento klon na
konci scénare uberou Zivot za jablko,

maEd  EHvoty v o o které nikdo nechytil, a klon odstrani.

Pozor: Do scénare klonu nevkladejte blok
klonuj. Kazdy novy klon by hned vyrobil

dalsi klon a jejich pocet by béhem chvilky
Obrdzek 5: Scéndr klonu jablka dosahl limitu 300

zruk tento kion
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Scéna vyrabi klony a hlida konec hry

Scéna ma dva scénare a oba spousti mezernik. Levy je tovarna na klony: v nekone¢ném cyklu kazdou sekundu
vytvori blokem klonuj novy klon jablka. V nabidce bloku klonuj vyberte Jablko.

Pravy scénar hlida pribéh hry. Pfepne pozadi na hra, vynuluje skére a nastavi tfi Zivoty. Pak ¢ekd, dokud
pocet Zivotl neklesne pod 1. Potom prepne pozadi na konec a blokem zastav vSechno hru ukondi. Pfi
zastaveni zmizi i vSechny klony, které jesté padaiji.

pfepni pozadina konec =

r ]
O gy ey

Obrdzek 6: Scéndre scény

Hru vyzkousejte. Stisknéte mezernik a chytejte jablka. Po tfetim jablku, které spadne na zem, se objevi pozadi
konec. Mezernik b&€hem hry nic nezméni, rozbéhnuté scénare se znovu nespusti. Novou hru zaénete po konci
hry nebo po klavese R.

Pro¢ klony nevyrabi samo jablko? Na stisk kldvesy reaguji i klony. Kdyby mél original jablka scénaf po
stisku kldvesy mezernik, spustil by se pfi kazdém stisku mezerniku i ve vSech jablkach, ktera pravé
padaji. Klony proto vyrabi scéna, protoZe scénu klonovat nejde.

Pokusy s klony

Pokusy ukazuji, jak se klony chovaji. Pfi kazdém pokusu udélejte jen jednu zménu, spustte hru mezernikem
a zkuste vysvétlit, co vidite. Blok smaZete pravym tlacitkem mysi volbou Smaz blok. Po pokusu vratte projekt
do plvodniho stavu, smazany blok tfeba volbou Vratit z nabidky pravého tlacitka na volné plose se scénafi.

1. Ve scéndfi klonu smazte blok ukaZ se. Co se stane s jablky a pro¢?

2. U postavy Jablko kliknéte v informacich o postavé u polozky Ukazat na oko, aby byl original vidét. Pro¢
nepada jako ostatni jablka?

3. Na konci scénare klonu smazte posledni blok zrus tento klon. Co se stane s jablky, ktera miska
nechyti?

4. Pridejte postavé Jablko scénar po stisku klavesy mezernik a pod néj blok skryj se. Spustte hru
a béhem ni stisknéte mezernik. Co se stane s padajicimi jablky a pro¢?

Odpovédi najdete na konci ndvodu.
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Ukoly navic

KaZdé jablko jinou rychlosti

Vytvorte proménnou rychlost a tentokrat zvolte moznost Jen pro tuto postavu. Ve scénafi klonu ji hned za
blokem sko¢ na nastavte na ndhodné ¢&islo od -8 do -3. Cisla jsou zaporna, protoze se jablko pohybuje dold.
V cyklu pak nahradte blok zmén y o -5 blokem zmén y o rychlost.

s

Obrdzek 7: Bloky pro vilastni rychlost kaZdého jablka

Proménna s volbou Jen pro tuto postavu md v kazdém klonu vlastni hodnotu, a proto ma kazdé jablko vlastni
nahodnou rychlost. Kdyby proménna rychlost méla volbu Pro vSechny postavy, sdilela by ji vSechna jablka.
Padala by stejné rychle a kazdy novy klon by zménil rychlost i jablk(im, kterda uz padaiji.

Podéitadlo klona

Vytvorte proménnou klony s volbou Pro vsechny postavy a sledujte, kolik klon( je pravé na scéné. Napovéda:
na zacatku hry ji nastavte na 0, na zacatku scénare klonu ji zvétSete o 1 a pred kazdym blokem zrus tento klon
jio 1 zmensete.

Shnila jablka

Pridejte jablku druhy kostym se shnilym jablkem. Na zaloZce Kostymy staci kostym jablka pravym tlacitkem
zkopirovat a ve vektorovém rezimu mu ndastrojem Vyplnit zménit barvu. Klon si po vzniku nahodné vybere
jeden ze dvou kostymU. Chycené shnilé jablko ubere Zivot, a kdyZ shnilé jablko spadne na zem, Zivot nebere.
Napovéda: pouzijte bloky zmén kostym na, nahodné cislo od 1 do 2 a kostym ¢islo.

Shrnuti

¢ Klon je kopie postavy, kterad vznikne az za béhu programu.

e Origindl byva jen skryta predloha a klony z néj muize vyrabét i scéna.

e Scénar klonu zacina blokem kdyz startuje maj klon.

e Na stisk klavesy reaguji original i vSechny klony. Proto mezernik spousti jen scénare scény a misky.
e Kazidy klon ma vlastni polohu a vlastni hodnoty proménnych s volbou Jen pro tuto postavu.

e Klon, ktery uz neni potfeba, zruste blokem zrus tento klon.
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Odpovédi k pokustiim

1.

Jablka nejsou vidét a miska Zadné nechyti. Klon prevzal od origindlu i to, Ze je skryty, a skryta postava
se ni¢eho nedotyka. Zivoty proto rychle klesnou a hra skonéi.

Original se ukaZe na misté, kde postava jablka stoji na scéné, a zlstane tam. Scénar kdyz startuje muj
klon spoustéji jen klony, original ho neprovadi. Po pokusu original zase skryjte.

Nechycenad jablka zlstanou leZet u spodniho okraje scény. Klon nezmizi sdm od sebe, musi ho zrusit
blok zrus tento klon. Tato hra sice po tretim spadlém jablku skonci, ve hie bez konce by ale klonl
pribyvalo az do limitu 300 a potom by nova jablka prestala vznikat.

Jablka, kterd pravé padaji, zmizi a miska je nechyti, takZze ubiraji Zivoty. Na mezernik totiz zareagoval
i kazdy klon a skryl se. Proto jablko v této hie Zzadny scénar spoustény mezernikem nema a klony
vyrabi scéna.
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