(vlrvené akulka I.

a jiné pribéhy od slovné popsaného algoritmu k
pocitacovému programu



1. scéna

Podrobny scénar
scéna 1: ve mésté

Maminka dava veci pro
babiCku do koSiku a
podava ho Karkulce.
Karkulka bere koSik a

odchazi. Mavaji si
maminkou.
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Maminka vyslala Karkulku poprat babiCcce k svatku.
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sprite Cas1 cas2 ¢as3 Cas4 casb5
maminka jde pro dava dava dava mava
koSik
Karkulka pfrichazi stoji bere koSik | mava a
odchazi
kosik stoji stoji je plny u Karkulky
babovka lezi na je v koSiku | schovat
stole
sirup lezi na je v kosiku | schovat

stole




NaStaveni S Cé ny |')'o kliknuti na

nastav pozadi mesto

rozesli viem Zacatek |a éekej

Po spusténi
e nastaveni vychoziho pozadi
(inicializace proménné scéna).
Rozeslani zpravy o zacatku

e .volani funkce/procedury” ...
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Je zvolena scéna: [:ao:kli’i:mltfna; N
Zadné bloky pohybu Y — =

nastawv pozadi m=esto

[T-&Eé 1i vSe m n Zacatek |ace‘"kei

Nowvy sprite:
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Mamink... Karkulk... kvetina mMyslivec strom Babicka




Nastaveni jednotlivych sprite

Po spusténi

e nastaveni pocatecnich
vlastnosti sprite

(inicializace proménné kosik

nebo jiného sprite)

POIOHE, R popr. dalsi ...




Rozehrani pribehu ...

Po obdrzeni zpravy zacatek;

e samotné prikazy co ma po obdrZzeni zpravy
zacatek sprite délat ...

e pomocijednotlivych prikazu skladame
(tvorime) pocitacovy program, tak aby nami
popsanemu algoritmu déje ve scénée pocitac
rozumel.



... aneb algoritmus pro pocitaé

Karkulka
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nastav velikost na %
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