
Bludiště 



• Vytvoříme rybu, se kterou 
budeme procházet bludištěm 

• Ryba se nesmí dotknout stěny 
bludiště, pokud se dotkne, vrací 
se na start 

• Zobrazíme počitadlo doteků 

• Cíl hry je u dortu 

Cíl 



Co se naučíme 

•Ovládat postavu šipkami 

•Používat blok 

•Používat zvuk 

•Použití proměnné 
 



Nahrát pozadí 

Pozadí bludiště nahrajeme ze souboru ve složce 
Documents/Programohraní 



Ovládání ryby šipkami 

Vytvoříme si 
novou 

postavu a 
umístíme ji 

do cíle 
bludiště 

Před psaním 
programu musíme 
mít vybranou rybu 

Ovládání 
ryby šipkami 

Umístíme 
rybu na start 



Přidat zvuk do programu 

Záložka 
zvuky 

Vybereme 
dort 

Z knihovny 
vybereme 

zvuk 
chroupání 

Přidaný zvuk 



Kontrola, zda je ryba v cíli 

Budeme 
potřebovat 

tyto příkazy 

Chceme 
nastavit dort 

na cílovou 
pozici, a pokud 

se ho dotkne 
ryba, přehrát 

zvuk a dort 
skrýt 



Kontrola, zda je ryba v cíli 

Vybereme 
dort 

Program si 
můžete 

vyzkoušet 



Vytvořit blok 

Vybereme 
rybu 

Vytvoříme 
blok 

Vytvoříme blok, který 
bude rybu vracet na 

startovní pozici 



Naprogramovat blok 

Vybereme 
rybu 

Volání 
bloku 

Doprogramujeme 
návrat postavy na 

start 

Nahradíme 
počáteční 
umístění 

ryby blokem 



Počítání doteků 

Vytvoříme 
proměnnou a 

pojmenujeme ji 

Vybereme 
rybu 

Vytvoříme 
proměnnou a 

pojmenujeme ji 



Počítání doteků 

Vybereme 
rybu 

Na začátku 
vynulujeme 

počet doteků 

Pokud se 
ryba 

dotkne 
modré 
barvy, 

zvýšíme 
počet 

doteků 

Hotový program 
si můžete 
vyzkoušet 


