
Ryba a červ 



• Vytvoříme červa, jehož pohyb 
budeme ovládat myší 

 

• Vytvoříme rybu, která bude 
pronásledovat červa 

Cíl 



Co se naučíme 

• Měnit pozici postavy podle 
kurzoru myši 

 

• Natáčet postavu směrem k 
jiné postavě 

 

 

 

 

 

 



Nakreslit červa 

Jdeme malovat 
novou postavu 

Úvodní nastavení 
ryby z projektu 

„Ryba tam a zpět“ 



Musíme nastavit 
střed postavy 

Nakreslit červa 

Musíme nastavit 
střed postavy 

Našeho červa 
jsme namalovali 
pomocí mnoha 

kruhů 



Program červa 

Musíme vybrat 
správnou 
postavu 

Zde vytvoříme 
program červa 

Můžeme průběžně 
zkoušet, co jsme 
naprogramovali 



 

Změna středu ryby 

Vybereme 
záložku 

kostýmy 

Musíme vybrat 
správnou 
postavu 

Nastavíme 
střed postavy 

Nastavíme 
střed ryby 

Protože 
potřebujeme, 

aby ryba mířila 
na červa pusou, 
musíme změnit 
střed postavy 



Pronásledování červa 

Musíme vybrat 
správnou 
postavu 

A když 
ryba 
chytí 

červa, 
tak... 


