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SCRATCH - PRACOVNY LIST 8
PECIATKUJEME NAHODNE

ZAPOJENIE

Uloha 1  Preskumajte projekt hviezdy.sb3. https://scratch.mit.edu/projects/366426313/editor/

SKUMANIE

Uloha 2  ZakruZkujte, ktoré udalosti sa pouZivaju v celom projekte?

Uloha 3 Preskumajte hodnotu néhodne. Navrhnite hodnoty stradnice x, y tak, aby sa generovali hviezdy
len na pravej casti scény? Dopiste do obrdzka!
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Uloha 4 Doprogramujte projekt tak, aby sa pri zmene hodnoty premennej ,pohyb” postava hviezdy
pohybovala dopredu o prislusny pocet krokov. Usporiadajte prislusné bloky.

Uloha 5 Otvorte si projekt kvety.sb3.
Nachddzaju sa v riom 3 postavy — 2 lupene a 1 luc.

e Pre postavu lupenl je vytvoreny novy blok kvet. Doprogramujte projekt tak, aby sa
vykresloval kvet z lupefiov pomocou nového prikazu kvet na 10 ndhodnych miestach v dolnej
Casti scény.

e Pre postavu lupen2 - doprogramujte novy blok kvet2. Tento novy blok pouZite v programe,
ktory bude vykreslovat 3 krdt kvet na ndhodnych miestach iba v spodnej casti scény

e Pre postavu luc vytvorte novy blok sinko a pouZite ho v programe tak, aby sa vykreslilo sinko
na ndhodnom mieste v hornej Casti scény.

MoéZete do svojho projektu pridat aj pozadie, alebo nakreslit vlastné pozadie.

ROZSIRENIE

Uloha 6 Otvorte si pripraveny projekt kacicky.sb3.

Naprogramujte pohyb postdv podla nasledujiuceho scendra:

o opeciatkujte 5 krat kacku na ndhodnych miestach v dolnej
Casti scény — na vode

e Postava Pes sa zjavi 2 sekundy po zacliatku a zabrese

e Po zabrechani kacka vyleti na ndhodné miesto na oblohu,

aby ju pes nechytil.
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Uloha 7 Otvorte si pripraveny projekt kacicky_a_pes.sb3.

Doprogramujte ho tak, aby po jazierku pldvala len 1 kacicka na ndhodné miesta jazierka.

Ked'sa zjavi pes, vyleti hore nad jazierko.

HODNOTENIE - CO SME SA NAUCILI?

Vyberte spravny popis ovladania pre prislusné bloky prikazu.

sko€ nax: nahodne od o do @ y: nahodne od do

Postava skoci ndhodne do:

o [avej Casti scény
e pravej Casti scény
e hornej Casti scény

zmen kostym na kacka leti -

kiz sa ° snax: poziciay y: nahodne od @ (s[o} @

Postava ak prijima sprévu:

e zmeni svoju farbu a premiestni sa na ndhodnu poziciu
e zmeni svoj kostym a preklZe sa na ndhodnu poziciu
e zmeni svoj kostym a opeciatkuje sa

Pomocou nového bloku je vytvoreny novy prikaz, ktory:

e pomocou postavy nakresli kvet tak, Ze si ho 6-krat opakovane
opeciatkuje a otoci sa prislusny uhol

e pomocou postavy nakresli kvet tak, Ze si ho nahodne niekde
opeciatkuje

e opeciatkuje 6 kvetov niekde na scéne
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