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Cil lekce

Cilem této lekce je vytvorit legendarni pocitacovou hru Arkanoid, jejiz
historie saha az do roku 1986. Hru budeme programovat ve vizudlnim jazyce zvaném
Scratch. Spolec¢né si ukazeme prostredi Scratche a krok po kroku vytvorime dlilezité
prvky hry, od hlavni postavy, az po zvukovy doprovod a specidlni efekty.

Co budu potrebovat

1.Varianta

Poc¢itac¢ s nainstalovanym editorem Scratch

Prostredi Scratch lze stahnout zde: https://scratch.mit.edu/download

Nepovinné: Stahnout si z internetu pozadi a zvuky hry Arkanoid. Pokud si je
nestdhnete, tak to nevadi, ale dodava to hre autenticnost. V knihovné Scratche 1lze
najit jak zvuky, tak i tapety, které mlzZete pouzit a neovlivni negativné hratelnost
hry.

2.Varianta
Vytvoreny ucet na strance scratch.mit.edu

Hru pak mizeme vytvaret v online prostredi a sdilet ji s komunitou Scratche

Nepovinné: Stahnout si z internetu pozadi a zvuky hry Arkanoid. Pokud si je
nestahnete, tak to nevadi, ale dodava to hre autenticnost. V knihovné Scratche 1lze
najit jak zvuky, tak i tapety, které mlzete pouzit a neovlivni negativné hratelnost
hry.



https://scratch.mit.edu/download

Scratch

Celou hru a jednotlivé kroky budu popisovat a vytvaret v online prostredi, to
se vSak nijak nelisi od nainstalovaného editoru a vSe bude fungovat stejné at uz jste
si zvolili prvni nebo druhou variantu.

Prostredi Scratche se sklada z nékolika hlavnich casti:

1.Postavy

Panel, ve kterém se nam zobrazuji vSechny postavy, které jsou ve hre pouzivany.
Mizeme v ném vybirat jednotlivé postavy a upravovat je. Mezi postavy patri i
pozadi.

MNova postava: ‘Q / H'r (O]
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Bati Dimoauri Dog Puppy

2.Scénare
Na této zdloZce se nachdzeji zakladni funkce hry ve formé blokid, které pomoci
mySi pretahujeme a skladame podle toho, v jakém poradi chceme prikazy vykonat.
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3.Kostymy

Zalozka, na které se nachazeji kostymy postav nasi hry. Kazdé postavé lze
nastavit nékolik kostymli, které béhem hry mize ménit. Kostymy si mlzZeme sami
nakreslit nebo stahnout z internetu.
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4.Zvuky

Na této zdlozce mizZzeme ménit zuky, které nase postavy budou ve hre vydavat.
Zvuky mizeme stdhnout z internetu nebo sami nahrat pomoci naseho mikrofonu.
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5.Kddovaci plocha
Na tuto plochu pretahujeme pomoci my3i bloky a skladame tak kéd hry.

po stisku kliwesy mezemik
Fikej QB priztich @ sekund
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6.Vysledna hra

Okno, ve kterém se nam zobrazuje vyslednd hra. MGZeme v ném hru spustit a
vyzkouSet si ji zahrat nebo zastavit.
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Zacneme tim, Zze si vytvorime vSechny postavy, které budeme ve hre potrebovat a
postupné tak vytvorime postavu pro:

e Pohyblivou ploSinu

e kulicku

e tfi barevné cihly, které budeme kulickou strefovat
e postavu, ktera nam nastavi pocatecni hodnoty hry

e postavu, ktera nam oznamuje vysledek.

e Pozadi hry

Na panelu postav klikneme na ikonu ,,vyber postavu z knihovny‘*, ,Nakreslit novou
postavu*“ nebo ,Nahrat postavu ze souboru®“. Funkce a vybér vSech postav si podrobnéji
vysvétlime nize.
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Proménné a zpravy

Jesté pred tim, nez zacneme vytvaret koéd pro jednotlivé postavy, budeme si
muset vytvorit nékolik proménnych a zprav, které pozdéji vyuzijeme.

Proménna

Proménnou si mizeme predstavit jako box, do kterého si ukladame hodnoty. Do
proménné mdzeme ukladat c¢isla, nebo mizZeme posuzovat, zda je pravdiva (ano) ¢i
nepravdiva (ne).

My budeme potrebovat tyto proménné:
e hudba
e rovina X

e rovina Y
e rychlost kulicky

e skoére
e start
e vysledek

e Zivoty




Tvorba proménné:

Na karté Scénare klikneme na slozku Data a zde klikneme na tlacitko ,,vytvorit
proménnou“. Budeme vyzvani k zadani jména proménné. Timto zplUsobem vytvorime vSechny
proménné na seznamu. Proménné tvorime pro vSechny postavy.

Vytvofit proménnou

Nova proménna r
Jméno proménne:
2l rovina x

® Proviechny postawy () Jen pro tuto postavu il rovina Y

Ok Storno

Zprava

Zprava je jakési oznameni, které je odeslano vSem postavam ve hre. Pokud ma
néktera z postav v kédu nastaveno, ze ma zpravy prijimat, tak obdrzenou zpravu prijme
a vykona kod, ktery zprdva spousti.

My budeme potrebovat tyto zpravy:

e posun
e poskozeni
e start

e vyhra

e smrt

e prohra

Tvorba zpravy

Na karté Scénare klikneme na slozku Udalosti a na pracovni plochu si presuneme
blok ,,Po obdrzeni zpravy“. V bloku rozklikneme malou Sipku, ktera se nachazi vedle
napisu zprdval a zvolime moZnost ,,Novd zprava“. Ted uz jen zprdvu pojmenujeme a mame
hotov

Nova zprava

Nazev zpravy:

nova zprava...

OK Storno




Postavy

Pohybliva ploSina

Tuto postavu jsem si nakreslila a upravila ji dle vlastnich predstav, nicméné
v knihovné se jedna plosina nachazi a mlzete ji pouzit, pokud se vam nechce kreslit.

Kéd postavy

Dostavame se k nejslozitéjsi casti hry, a to je jeji kdéd. Koéd kazdé postavy je
rozdélen do nékolika casti, pricemz kazda plni jiny ukol. Ukazeme si jednotlivé casti
a rekneme si, co délaji. Koédy jednotlivych postav na sebe odkazuji, a proto nékteré
¢asti koédu budou ze zacatku hlre pochopitelné, ale po vytvoreni kédu vSech postav se
objasni vSechny jejich souvislosti.

TIP: Bloky kédu jsou rozdéleny kromé funkce i podle barev. Na karté Scénare se
naléza nékolik slozek, které jsou oznaceny barevnymi pasky. Pokud nevite, kde bloky
z obrazku najit, hledejte podle jejich barvy.

1. ¢ast koédu

po kiknuti na

opakuj dokud nenastane Zivoty =ﬂ nebo skore =

kd;i hudba = [If]  tak

[ hraj zvuk hudbaPozadi ai do konce




Zelena vlajka znac¢i tlacitko start. Tato cast kédu nam rika, Ze se ma
opakovat tak dlouho, dokud ve hre nezemifeme a budeme tak mit @ zivotl nebo
dokud nase skoére nedosahne 110 bodd. 110 je nejvys$sSi mozny pocet bodl, ktery
mGzeme ziskat a znamend tedy vyhru. Vnitrfni ¢&ast kdédu se bude ptat, jestli se
hodnota proménné hudba rovna ano a pokud tomu tak je, tak bude prehravat hudbu.

2. cast kodu

po kliknuti na

[

kdyz  Zivoty =[]  tak

.skrvj sa

[ ——r
kdy: skire = B  tak

.skryj sa

Tato cast kdédu se bude opakovat tak dlouho, dokud hra uplné neskonci.
Timto kédem zjisStujeme, jestli se proménnd zivoty rovna @ nebo proménna skoére
110. Pokud tomu tak je, pohybliva ploSina se ve hre skryje. Tyto udaje
zjistujeme proto, abychom zjistili, kdy hra kon¢i a postava se skryla. V prvnim
pripadé vyhravame v druhém naopak prohravame.

3. ¢ast kodu

po obdrzeni zpravy posun

skot na poza x: 'E]r:

nastav rovina X na pozice X
3

nastav rovina ¥ na pozice y

Tato cast kédu se jiz nespousSti hned pri startu, ale az poté, co obdrzi
zpravu posun. Po obdrzeni zpravy se na hraci ploSe zobrazi (drive je skrytd),
presune se na danou pozici a opakuje podminku pro proménnou zivot tak dlouho,
dokud se nerovna nule. Pokud nastavujeme proménné rovina X pozici x a proménné
rovina Y pozici y, znamena to, Ze jim nastavujeme pozici na osach x ay
takovou, na jaké se pravé nachazi. Ve hre se plo3ina neustdle pohybuje, a my
proto nemlizeme nastavit pevné souradnice.




st kodu
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4.

po khiknuti na

opakuj dokud nenastane  Fivoby :m

kdyz Mavesa Sipka vlevo  stisknuta? tak

natof se smérem m
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kdyz Mavesa Sipka vpravo  stisknuta? | tak

natof e smErem m
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V této casti kodu, ktera se spousti ihned po startu nastavujeme podminku
pro proménnou zivot, kterd se provadi tak dlouho, dokud se zivot nerovna nule.
Tahle cast kédu zajistuje pohyb posuvné ploSiny. Pokud je zmacknuta Sipka
doleva, plosina se pohybuje o deset krokl( doleva. Pokud je zmacknuta Sipka
doprava, plosina se pohybuje o deset krok( doprava.

5. Cast koédu

po obdrzeni zpravy posun
nastav hudba na m

Tato c¢ast nam po prijeti zpravy posun zméni hodnotu proménné hudba na ano.

6. Cast kodu

po kiiknuti na

Tato c¢ast kédu nam pohyblivou ploSinu po zmacknuti tlacitka start skryje.
Tato c¢ast je pouzita, protoze ve hre budeme mit jeSté uvodni obrazovku, na
které nechceme ploSinu vidét.




Kulicka

Tuto postavu jsem si vybrala v knihovné a neni treba ji kreslit nebo
jinak upravovat.

Knihovna postav

Kategarie
Viechno
Zvirata
Fantazie
Pismena
Lidé Bat2 Beachball
Veéci
Doprava

Kéd postavy

Tato postava md nejslozitéjsi koéd ze vSech, protoze je treba zajistit pro
kulicku gravitaci.

1. ¢ast koédu

po kiiknuti na

tekej dokud nenastane skare =

kedy= skare = FB0]  tak

roresh vSem wvyhra

b
cekej sekund
¥

Tato ¢ast kédu se spousti ihned po kliknuti na tlacitko start, a rika, ze
pokud se proménna skére rovna 110, tak rozesSle vSem zpravu vyhra, chvili pocka
a skryje se. Tohle je cast, ktera se provadi, pokud ve hre dosdhneme 110 bodl a
vyhrajeme. Po ukonceni hry chceme vSechny postavy skryt.

2. ¢ast kodu
po kiiknuti na

kdyz pozice v < BB tak

[ skryj se




Tato cast kdédu se spousti ihned po kliknuti na tlacitko start a opakuje
se tak dlouho, dokud se proménnda zivoty nerovnd nule. Pokud se podivame na
hraci plochu, tak zjistime, ze bod -170 je na spodnim okraji pole. Tato cast
kédu nam tedy rika, Ze pokud kulicku neodrazime pohyblivou ploSinou a spadne
nam, tak se ma skryt.

3. ¢ast kddu
po khiknubi na
opakuj dokud nenastane Hvoty :m neho  skire :

kdyz pozice v < [BE[ tak

nastav Zivoty mna Zwoby —ﬂ
3
rozesh vsem smrt

b
cekeaj a sekund

Tato cast koédu se opét spousti ihned po kliknuti na tlacitko start.
Opakuje se tak dlouho, dokud je proménna zivoty rovna @ nebo skére rovno 110.
Tenhle kéd nam rika, ze pokazdé, kdyz kulicka spadne, tak se nam od soucasnych
zivotd jeden odecte a vSem se rozesSle zprava smrt.

4, cast kodu

po obdrzeni zpravy poskozeni

natof se smerem - Smer

Tato cast kdédu se spousti po obdrzeni zpravy posSkozeni a rika nam, aby se
kulicka otoc¢ila o urcity uhel. Pokazdé kdyz se kulicka narazi do cihel, tak se
tento kéd provede. Zajistuje, Ze kulicku neproleti skrze cihly.

5. cast kodu

po khiknuti na

fekej dokud nenastane  Ivoty = ﬂ

rozresh vEem prohra

[
cekej sekund
]

Tato cast koédu se opét spousti ihned po kliknuti na tlacitko start.
Opakuje se tak dlouho, dokud je proménna zivoty rovna ©. Pokud se proménna
zivoty rovna 0, tak se vSem rozesle zprava prohra, chvili pocka a kulicka se




skryje. Tohle je cast, kterd se provadi, pokud ve hre prohrajeme. Po ukonceni
hry chceme vSechny postavy skryt.

6. ¢ast kodu

po obdrieni zpravy posun
cekej dokud nenastane

kdyz mie =B tak

natof se SHErem
b

opakuj dokud nenastane — Fivoty :ﬂ

kdyz narazi= na okraj, odraz se
{2

dopredu o rychlost mice kroki
b

kdyz dotyka se ploSina

. prehraj zvuk pom
k

natof se swerem -  Smer

Tato cast koédu se spousti po obdrzeni zpravy posun a cekd, dokud se
proménna kulicka nerovna ano. Pokud tomu tak je, tak dokud neprohrajeme,
kulicka se bude odrazet o rychlost, kterou stanovujeme v proménné rychlost
kulicky. Pokud se dotyka pohyblivé plosiny, tak prehraje zvuk a otoci se o
uré¢ity uhel. Timto kdédem zajistujeme, Ze se kulicka bude odrdzet pokazdé
v jiném uhlu a rychlosti.

7. cast kodu
po obdrieni zpravy posun

opakuj dokud nenastane kavesa mezernik stisknuta®
skof na pozic x: | rovinaX y: | rovina ¥ + iy

b
nastav mic na m

kdyz Mavesa mezemnik stisknuta? | tak

nastav mic na m

Tato ¢ast kédu se spousti po obdrzeni zpravy posun. Po obdrzeni zpravy se
kulicka ukaze a po zmacknuti mezerniku se umisti na pohyblivou ploSinu. Po
druhém zmacknuti mezerniku se kulicka zacne hybat.




8. ¢ast kodu

)¢
Q\

po obdrreni zpravy posun

nastaw rychlost mice na

opakuj dokud nenastane rychlost mice =

| Cakeaj sekund
3

nastav rychlost mice mna @ rychlost mice + ﬂ

Tato cast kdédu se spousti po obdrzeni zprdvy posun a nastavuje nam
rychlost, kterou se kulicka pohybuje. Cim déle hru hrajeme, tim rychleji se
kulicka pohybuje.

9. ¢ast kodu

po khiknuti na

Tato ¢ast koédu nam kulicku po zmacknuti tlacitka start skryje. Tato cast
je pouzita, protoze ve hre budeme mit jeSté uvodni obrazovku, na které nechceme

kulicku vidét.
Cihly
Tyto postavy jsem si nakreslila a upravila je dle vlastnich predstav,

v knihovné je nenajdete, ale jde jen o jednoduché barevné obdélniky, které jde
lehce nakreslit. Tyto postavy maji velmi podobny kdd, a proto je budu prezentovat spolecné.

Nastaveni kostyml pro Sedou, zelenou a cervenou cihlu.

Novy kostym:
d/aB
1 ]
zeda Novy kostym:
== d/a G
2
zelena E
158100 '
3 1563100
2
CEervena .]
st CEMNfena
156100




Kéd postav
1. Cast kédu pouzitd pro vsechny tri postavy

po obdrreni zpravy start po obdrzeni zpravy start po obdrieni zpravy start po obdrZeni zpravy start

Eelcejm } 1 zméhn kostym na =zelena zmen kostym na zelena

nastav x na zméhi kostym na seda Zakej €I sekund
~— - skot na pozid x: ¥: @ nastav x na -— 141
zméii vy o D skoi na pozic x: D) v:

opakuj ﬂ krat an -30
opakuj krat opakuj krat neen y o
klonuj sebe opakuj E krat
¥

j sebe i b

’ldunu] 'Hﬂﬂl] sebe zméii x o Konuj | sebe
- ar : F

| zmven x o G | ZMvEn X o m Zmen x nm

po obdrfeni zpravy start po obdrZeni zpravy start
zméii kostyrmy na cervena

tekej sekund skotf na pozic x: Ll 20

nastav x na G

zmen v o K

opakuj @ krat
'I:lnnuj sebe

rmii x o G

Kazdy obrazek predstavuje kéd pro cihlu jiné barvy. Tato c¢ast kdédu nam
rika, ze po obdrzeni zpravy start cihla zméni barvu, presune se na pevné dané
souradnice a nékolikrat se na radek naklonuje. Kazda cihla mda tento koéd
dvakrat, akorat s jinym casem. To proto, aby se postupné naklonovala do dvou
radkd se stejnou barvou.

Tri druhy barevnych cihel mame proto, abychom hru trochu ztizili. Do
cervené cihly se staci strefit pouze jednou, aby zmizela. Do zelené cihly se
musime strefit dvakrat a Sedé trikrat.

2. Cast kédu pouzitd pro 3edou a zelenou cihlu

opakuj dokud nenastane sk kostymu =[] a  dotyks se kulitka 2
-I:dyi dotyka se lulicka % _tak
[ prehraj zvuk pim

| zmen skire o a

[ rozesh vsem posSkozeni
r daksi kestym

:Eel(ej sekund

ey cislo kostymu : a dotyka se kulicka

prehraj zvuk pom
v

zmen skire o n

13

rozesh vEem poSkozeni
»




opakuj dokud nenastane asle kostymu | = a deotyka se kulicka

I:d;i dotyka se lkulitka 7 tak
prehraj zvuk pim
rmeh skire nﬂ
[ rozesh vEem poskozeni
'daEl' kostym
E&éj =]

L

kedyz Gislo kostymu = a dotyka se kulicka 7 tak

prehraj zvuk pom
b

zmehn skire o G
|2

rozesh vSem posSkozeni
13

Tato cast kédu je pro vytvorené klony cihly a rika nam, co délat, kdyz se
kulicka dotkne klonu. Klon je dvojnik postavy, ktery md stejny kéd i vzhled.
Pokud se kulicka klonu dotkne, tak se prehraje zvuk dotknuti, skére se navysi o
jeden bod a vSem je rozesldna zprava poskozeni. Cihla zméni kostym (napr.:

z Sedé na zelenou, podle toho, v jakém poradi mame kostymy).

3. Cast kédu pouzitad pouze pro ¢ervenou cihlu

opakuj dokud nenastane  skore :

kdyz  dotjks se kulitka ? Jgak

prehraj zvuk pom

(3

rozesh vEem posSkozeni
3

znven skire nn

Tato cast koédu je pro vytvorené klony cihly a rika nam, co délat, pokud
proménna skoére neni rovna 110. V momenté, kdy se kulicka dotyka cihly se
prehraje zvuk, rozeSle se zprava poSkozeni, pricte se skére a cihla se skryje.
Tento scénar probiha po celou dobu hry, protoze 110 bodl je nejvyssi
dosazitelné skére a tedy znamena vyhru.

Postava nastavujici pocatecni hodnoty hry

Tato postava provadi takzvanou inicializaci - nastavuje nam pocatecni
hodnoty proménnych. Kdybychom to neudélali, hra by si pamatovala hodnoty
predeSlého hrace a hra by nefungovala spravné. Zaroven nam tato hra spousti
hru. Tentokrat postava nebude obrazek, ale text.

Stiskem mezery spustis hru




Kéd postavy
1. Cast kédu

po kiknuti na

Zivoty ma
start  na Y

skire na m
hudba na m
opakuj

Nicke: CX) ==lkund
¥

nastav afekt prihlednost LEW 100
b

cekej m saekund
¥

nastav efekt prihlednost na ﬂ

Tato ¢ast kédu provadi zminovanou inicializaci. Vymaze skére z predeslé
hry, nastavi nam pocet zivotld na tri a kontroluje ndm hudbu a start hry. Tato
postava se ndm zobrazi pouze na uvodni uvitaci obrazovce hry, a proto dokud hra
nezacne, postava bude mit specidlni efekt - bude blikat. Toto neni nutnad cast
kédu, ale déla to hru hezci.

2. Cast koédu

po kiiknuti na

tekej dokud nenastane kavesa mezernik  stisknuta?
kdyz Mkavesa merernik stisknuta® tak

utit viEechny zvuloy
3

hraj zvuk start az do konce
b

nastav start na m
b

vkaZz promEnnou Zivoty

rozesh vEem start

Tato cast kdédu upravuje, co se s postavou stane az zacne hra. Postava
cekd na stisknuti mezerniku a po jeho stisknuti utisi hudbu a prehraje unikatni
zvuk postavy. Nastavenim proménné start na ano a rozeslanim zpravy start vsem
postavam oznamuje, Ze hra zapocala. Také na ploSe zobrazi proménnou Zzivoty,
kterd nam sdéluje pocet pokusl ve hre.




Postava oznamujici vysledek

Tato postava ma dva kostymy, pricemz jeden oznamuje vyhru a druhy prohru.
Tato postava se objevuje jako uUplné posledni, a proto ji nastavime tak, aby
ukon¢ila vSechny procesy hry.

Kéd postavy

1. Cast koédu

poe obhdrreni zpravy wvyhra

po obdrzeni zprawvy prohra

zmén kostym na wvyhra zmén kostym na prohra

utis vEechny zwvuky

utis vSechny zvuky

hraj zvuk Vyhra aZz do konce hraj zvuk Prohra az do konce

Tyto dvé casti koédu jsou témér identické. Pokud postava obdrzi zpravu
vyhra, zobrazi se cedule s napisem ,Vyhrdl jsi!®“, utiSi se vSechny ostatni
zvuky a prehraje se vitézna znélka. Nakonec se zastavi vSechny procesy hry.
Pokud postava obdrzi zpravu prohra, tak se zobrazi cedule s napisem ,,Game over‘
a nasleduje stejny scénar jako u vyhry s vyjimkou prehrani znélky prohry.

2. Cast kédu

po kiiknuti na

skryj se

Jednoducha cast kédu, ktera postavé rika, aby se po zmacknuti tlacitka
start skryla. Postavu totiz nechceme vidét po celou dobu hry, pouze az hra
skonci.




Pozadi

Jde o postavu, kterou jsem si stdahla z internetu. Tato postava ma dva
kostymy. Prvnim kostymem je uvitaci obrazovka Arkanoid a druhym kostymem je
planeta, ktera je v pozadi pri samotné hre.
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Kéd postavy
1. Cast kédu

po obdrieni zpravy start po obdrzeni zpravy smrt

zmven pozadi na pozadi hraj zvuk smrt aZ do konce

hraj =vuk cihly az do konce rn;E'i vESm: posun

rozesli viem posun

Tyto c¢asti kédu maji velice podobnou strukturu. Prvni ¢ast koédu se spusti
po obdrzeni zpravy start, zméni nase uvodni pozadi z Arkanoidu na planetu a
zahraje zvuk, ktery se ma prehrat, kdyz se objevi cihly na herni ploSe. Nakonec
vSem rozeSle zpradvu posun, ktera spousti kod a ostatnich postav. Druha cast
kédu se spusti po obdrzeni zpravy smrt a prehraje zvuk, ktery se ma prehrat pri
prohife a nakonec rozeSle zpravu posun.




Vysledna hra

Vysledkem je plnohodnotna kopie hry Arkanoid, kterou mizete nasdilet na
stranky scratche a podélit se tak o hru se svymi prateli rodinou, ale i Sirokou
verejnosti. Hra se da s pomoci dalSiho softwaru exportovat do exe souboru a
v takovém pripadé ji mlzete spustit i bez Scratche. Hru mizete zdokonalit
pridanim dalSich leveld nebo vytvotrenim seznamu nejlepsSich hract.
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Stiskem mezery spustis hru
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