Pracovny list: 03 Akvarium

1. Skumanim projektu (jeho Casti Designer aj ¢asti Blocks) najdite odpoved na tieto otazky:

Z akych komponentov sa sklada program?
V prehlade komponentov projektu (¢ast
Components v obrazovke Designer) zistite z
akych komponentov sa sklada projekt.
Napiste mend komponentov a ich typy (typ
zistite podla ikony, treba najst rovnaku ikonu
v palete komponentov).

Ktory z komponentov md v sebe obrazok pozadia
akvaria?

Aké nastavenie ktorého komponentu sposobuje,
Ze aj ked' otocite mobil na vysku, tak sa akvarium
neotoci, ale zostane zobrazené na Sirku
obrazovky?

Aké nastavenia (ktorych komponentov) alebo
ktory blok programu sposobuje, Ze sa ryby hybu?
Skuste zmenit rychlost pohybu niektorej

ryby.

Vysvetlite slovami blok programu pre udalost
Rybal.EdgeReached.

Co spravi ktory prikaz v jej tele?

Co je to Rybal.Heading?

Udalost Ryba2.EdgeReached a
Ryba3.EdgeReached ma rovnaky kdd, ale napriek
tomu sa tieto dve ryby odrazaju kazda inak. Aké

nastavenie to spésobuje?

2. Opravte projekt tak, aby sa aj Ryba2 aj Ryba3 odrazali od okrajov akvaria rovnako, ako
Rybal.
Tip 1: pravy klik na blok ukaze menu, ked v iom vyberiete Duplicate, tak ziskate kdpiu
bloku a mdZete v nej upravit nazvy ryb a pripojit ju na iné miesto v programe.
Tip 2: Asi budete potrebovat sibor Ryba3_Right.png.

3. Preskumaijte bloky, ktoré ponuka komponent Rybal (rovnaké ponuka aj Ryba2 a Ryba3).
Zamerajte sa na udalosti. Vyplrite v tabulke k ndzvu kedy udalost vznikne. Prvy riadok je
uz vyplneny. Pomahajte si aj svojou znalostou anglictiny a Citajte aj popisy blokov, ktoré
sa objavia ked nad nimi nechate kurzor mysi.



EdgeReached Ked pri svojom pohybe narazi na okraj
grafickej plochy (Canvasu).

Dragged

TouchDown

TouchUp

ColidedWith

NoLongerColidingWith

4. Pridajte do projektu niektoré z nasledujucich funkcii

a. Aby sa rybicky pohybovali roznou rychlostou.

b. Aby sa pri dotyku Rybal otocila akoby narazila na kraj akvaria.

c. Aby pri dotyku Ryba2 zrychlila o nejakd hodnotu, ale ak uz ide velmi rychlo, tak aby
spomalila na najmensiu rychlostou, pripadne aby Ryba2 pri dotykoch menila ndhodne
rychlost v nejakom intervale.

d. Aby sa pri dotyku Ryba3 zastavila a pri dalSom zase pohla dalej.

e. Aby sa dala Ryba3 ,odniest” na iné miesto akvaria pomocou tahania prstom (udalost
Dragged).

f.  Aby sa pri zrazke ryb obe otocili, pripadne aby pritom vydali zvuk.



