Kano Harry Potter

Kano Harry Potter je zabavna forma programovania pomocou kuzelného prutika. Ten je pripojeny

k pocitacu prostrednictvom Bluetooth pripojenia. S vyuZitim aplikacie Kano HP méze Ziak vytvarat
zaujimavy kéd v blokovom prostredi, ktory potom vyuZije pomocou ¢arovného prutika. Prutik tu sluzi
ako nastroj na vykondvanie prikazov, ktoré sa zobrazuju na obrazovke.

Aktivita Had

Cielom aktivity ,,Had” je precvicenie prdce s blokmi a zdroven vyuZitie palicky Kano Harry Potter,
s ktorou je vytvdranie blokov zdbavnejsie.

PoZiadavky HW: Palicka Kano Harry Potter, PC s Bluetooth pripojenim.

Poziadavky SW: Nainstalovana aplikacia Kano HP.

Uloha 1. Novy projekt
V aplikacii Kano HP zvol moZnost vytvorit vlastny projekt.

Ziak si z predinstalovanej aplikacie vyberie moznost ,Vytvorit novy projekt”.

Uloha 2. Vytvorenie hada
Na Svihnutie pratikom v tvare ,,Serpensortia“ vytvor novy objekt hada na fubovolnu poziciu.

Vytvorime vstup pre zaklinadlo, v ktorom vytvorime objekt na ndhodnej pozicii, aby nam objekt
nepadal mdzeme vypnut gravitaciu nastavenim na 0.

Vysledny kod by mal vyzerat takto:

Object: create (=100 =60 Serpent BET { 0 } { 300 J

World: gravity n

Obrdzok 1 Vytvorenie

Uloha 3. Pohyb hada

V dalsej €asti sa pokus zariadit aby sa had pohyboval potom ako ho vyéaruje$. Had sa bude
pohybovat ndhodne po obrazovke



Budeme potrebovat premennd, tato premenna nam bude sledovat ¢i sme uz hada vycarovali.

Nastavenie premenne;j Snake priddme do vyssie uvedeného kodu.

Nahodny pohyb dalej priradime podla obrazku:

i sralie
every 451

9o Object: spin by strength < andom number from u to
Object: set angle of © " random number from to

Repeat times

Obrdzok 2 Nahodny pohyb

Uloha 4. Zvidéienie a zmensenie

Pre lepsie vyuzitie svojho ¢arovného prutika vloZ do svojho kédu funkcionalitu, pri ktorej sa had
Zvacsi pri pouziti zaklinadla ,,Engorgio” a zmensi pri pouziti zaklinadla ,,Reducio®.

Podla obrazku pridame vstupy pre zaklinadlo v ktorom zvaésime/zmensime nas objekt.

Ovect TR b Obect TSR o

Obrdzok 3 ZvidcSenie a zmensenie

Uloha 5. Zniéenie hada
Nakoniec hada znic¢ pouzitim zaklinadla ,,Reducto” s pouzitim fubovolného efektu.

Vo vstupe pre zaklinadlo zvolime odstranit objekt, pri odstraneni mézeme pouzit napriklad efekt
cervené iskry.
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Particle: bang at .{ 400 ] ([ 300 I

strength

colour

Object: remove L. Serpent

Obrazok 4 Znicenie

Zdroje: Pri tvorbe tejto aktivity boli vyuzité vzorové priklady dostupné v aplikacii Kano HP.



