
Žralok 



• Vytvoříme rybu, která se bude 
pohybovat šipkami na klávesnici 

• Vytvoříme žraloka taktéž 
ovládaného klávesnicí 

• Žralok honí rybu, jakmile ji 
chytne, sní ji 

Cíl 



Co se naučíme 

• Ovládat postavu šipkami 

 

• Animaci postavy 

 

• Odesílání zpráv a reakce na ně 

 

 

 

 

 

 

 



Ovládání ryby šipkami 

Rybu 
trochu 

zmenšíme, 
aby se pak 

vešla 
žralokovi 
do pusy 

Reakce na 
zmáčknutí 

šipky 

Zde si 
vybereme 

nové pozadí 

Před psaním 
kódu vybereme 

rybu  



Vytvořit nový kostým ryby 

Záložka 
kostýmy 

Kostým pravým 
tlačítkem myši 
zkopírujeme a 

upravíme 

Podrobnější 
postup 

úpravy ryby 
najdete v 
projektu 

„Animace“ 



Animace ryby 

Doprogramujem
e měnění 

kostýmu při 
pohybu 

Doprogramujeme 
změnu kostýmu 

při pohybu 



Vybrat žraloka z knihovny 

Vybereme 
postavu 

žraloka z 
knihovny 



Upravit kostým žraloka 

Tímto 
tlačítkem 

přidáme ke 
kostýmu 

žraloka rybu 

Nástrojem 
pro výběr 
vyřízneme 
rybě ocas a 
přesuneme 
na správné 

místo 
Zbytek 

ryby 
smažeme 



Ovládání žraloka klávesami 

Budeme 
potřebovat 

tyto příkazy 

Cílem je, aby se 
žralok pohyboval 

podle kláves 
a - doleva,  

s - dolů,  
d – doprava, 
w – nahoru 

Nesmíme 
zapomenout 

žraloka na 
začátku nastavit 



Ovládání žraloka klávesami 

Musíme 
vybrat 
žraloka 

Hotové ovládání 
žraloka klávesami 



Reakce na dotek žraloka 

Vytvoříme 
novou zprávu 

a pošleme 
všem 

postavám 

Reakce žraloka 
na zprávu 



Reakce na dotek ryby 

Vybereme 
rybu 

Reakce ryby na 
zprávu 


