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SCRATCH - PRACOVNY LIST 3
UDALOSTI V SCRATCHI S MYSOU A KLAVESNICOU

ZAPOJENIE

Uloha 1 Vyskusajte hru Chyt mysicku!

Otvorte subor https://scratch.mit.edu/projects/325591218/editor/ a zahrajte hru na
zdklade instrukcii v pozadi.

pri kliknuti na

opakuj stale

smeromk mysicka =

. dopredu o

ak stlaéené medzemik + ?

Eakaj aZ kym  stlatené a - 7
ak . dotykassa mysicka v ? pOhgbUJ mgéiékOU) O.bg ho maéka ﬂ€2j€dla.
Wil spraw STOP ~ Hru pozastavis medzernikom,
mstay vietko v 2nova ju spostis tlacidlom a.

SKUMANIE

Uloha 2 Skimajte program Kreslenie. https://scratch.mit.edu/projects/325636278/editor
Objavte na co sluZia nasledujuce prikazy (bloky) a spojte ich s popismi:

-«

Spusti program

/7 pero zapni
Zmeni hribku perao 1

/7 zZmen hribku pera o o

opakuj stale

Opakuje prikazy, ktoré su vo vnutri bloku

skot na mys = Zmeni farbu perao 5

g el fabav perao o Skoci/prilepi sa na mys

AN, earemik » i Zapne funkciu pera - kreslenie

zastav vSetko »

Ak je podmienka splnena, zastavi kreslenie
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x Ak klikneme na postavu, tak sa nie¢o vykona

Zmaze kresbu na scéne

Doplrite projekt moZnostou zmeny hrubky pera oviddanim pomocou kldvesnic:

/ zmefi hribku pera o o

/ zmen hribku pera o o

Zistite rozdiel medzi dvomi spésobmi.

Pridajte lubovolné dalsie oviddanie keslenia pomocou kldvesnice.

ROZSIRENIE

Uloha3 Vytvorte viastny projekt — Mapa
Vytvorte projekt na kreslenie mapy ulic mesta, kde vsetky ulice su na seba kolmé.
Bloky na ovlddanie pera pridajte v lavom dolnom rohu v rozsireniach. (Pero)
1. Zvolte postavicku na kreslenie
2. Vytvorte program, kde po kliknuti na zelenu vlajku postava sa bude neustdle

pohybovat, tahat za sebou ciaru a menit smer podla stlacenych sipok na
klavesnici. PouZite nasledovné bloky:

Smerovanie postavy mozete menit
napriklad takto:

s Pperozapni

/  hastav hrabku pera na e

™y

p  hastav farbu pera na )

3. Doprogramujte projekt tak, aby sa pohyboval v smere stlacenych Sipok HORE, DOLE,
VPRAVO a VLAVO.

Skuste zmenit farbu, hrubku pera, rychlost postavicky.
5. Navrhnite vhodné zastavenie kreslenia.

A

2/3




MENO: oot Trieda: eeeveeeeeeieeeeee, Datum: ...,

HODNOTENIE - CO SME SA NAUCILI?

Spojte ¢iarami jednotlivé popisy ovladania s prisluSnym blokom prikazu.

#  Perozapni

opakuj stale

dopredu e

Postava sa stdle otoci k myske

opakuj stale

Postava pri tahani kresli ¢iaru skot na  mys -
o

ak stlatené medzemik » ?
Hra sa zastavi stlaéenim klavesu / zastav vietko »
medzery

opakuj stale

Pohybuije sa stale s mysou smerom k  mySicka

Zmeni smerovanie postavy na zaklade pristiateni Sipka dole »

ovladania klavesu
smerom @
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