Programovanie s kuizelnou palickou Harryho Pottera
Vytvorili sme metodiku na didakticki pomocku ,,Kano Harry Potter Stick”.

1. Dostali sme list z Rokfordu, Ze nas prijali do ktzelnickej skoly. KedZe si nechceme spravit
hanbu, t. j. zatial nevieme Ziadne kuzla, nasim cielom je sa naudit zaklad a potom v danej Skole
zlepSovat nase magické zruénosti. Nasou ulohou je naudit sa vycarovat objekt, manipulovat
s nim a nakoniec ho zmazat. Po nauceni sa vsetkych troch kuziel (ked objekt zmizne) chceme
ohnostroj.

Najskor si nastavime lubovolné pozadie v lavej ¢asti obrazovky kliknutim na tlacidlo EDIT, ja
som nastavil nasledovné:

Wand Position - x: 417 y: 309

Add Parts

Background

Teraz si chceme pomocou nejakého kuzla vycarovat nejaky objekt, ja som si vybral raketu
a tento pohyb. Samozrejmostou je, Ze mi dany predmet vycaruje tam, kde ukazujem prutikom.
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Tymto pohybom si vy€arujeme na miesto, kde sa nachadza kurzor, raketu.
Teraz je na rade kuzlo, ktorym budeme hybat objektom. Kéd vyzera nasledovne:

every 4K

Wand Position - x -41 y: 524

do  Object apply force on -« Broom Broom Kit Rocket Add Parts
A s

by direction Object angle from -« Broom Broom Kit Rocket to Wand: y pc si
strength
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Tymto sa nas objekt eSte aj natdca tam, kde mame kurzor, zaru¢ime tym , lietanie”.
Jednoduchym blokom zmazeme objekt.

Background

Object: remove --« Broom Broom Kit Rocket

KedZe sme sa naucili potrebné kuzla, chceme to nejako oslavit. Pri pohybe prutikom do stran
chceme, aby lietali nejaké iskricky.

Object: remove <« Broom Broom Kit Rocket

every 4RI)

do
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