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1. Dav madiek — zadanie:

“Dav macdiek

Postava s kostymom macky, skoéi na
ndhodni poziciv a vidy vytvori svoj
viastmy klon.

> Po spusteni hry postava stale opakuje

vytvorenie svojho klonu

» Sko& na ndhodnd poziciu

Ked' startujem ako klon

> Kazdy klon sa posunie vidy o 10
» Po 1 sekunde sa klon zmaZe

Rada: Pévodnd postavicka je vkdzanda.

Dav maciek - postup:
1. Pozadie nastavime na ,,blue sky*.
2. Postavicka macky sa po kliknuti na zelent vlajku ukaZe a bude stale opakovat’ 2 ¢innosti: naklonuje
sa a skoc¢i na nahodnu poziciu.
3. Kazdy klon spravi 10 krokov dopredu a po 1 sekunde sa zrusi.

Dav macdiek - rieSenie:
postavicka macky: pozadie:

pri kliknuti na

ukaz sa

blue sky

zrus tento klon

Adresa vyukovych videi:  https://www.kidscodr.sk/kurzy/6-scratch-quest
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2. Padajuce baloniky — zadanie:

w “Padajuce baléniky

Postava s kostymom baléna je ukryta na
} J \"‘" vrchu obrazovky. Vytvara svojich klonov
s ndhodnym kostymom, ktori pomaly

klesaju nadol.

>Oku' klesanie, pokial nie si prili$

nizko (na spodnej asti obrazovky)

» To zisti§ porovnanim: tvoja pozicia Y <

ako nejaké urcité dislo

» Na konci ich cesty nezabudni klonov

zmazat

Padajice baloniky — postup:

1. Postavicka balonika po kliknuti na zelent vlajku pojde na poziciu do stredu horného okraja plochy
a skryje sa.

2. Balonik bude stale opakovat’ tieto Cinnosti: zmeni kostym na ndhodny od 1 do 5. Naklonuje sa.
Pocka menej ako sekundu.

3. Kazdy klon balénika sa uk4ze. Potom bude menit’ svoju y-ovu poziciu o -5 a to az pokial tato y-ova
pozicia nebude mensia ako -180 (dolny okraj plochy). Po narazeni na dolny okraj plochy sa klon
zmaze.

Padajtce baloniky — rieSenie:
postavicka balonika:

po kliknuti na

chod’ na poziciu x: @ y:

stale opakuj

zmen kostym na vyber nahodné cislo od 0 do

poziciay < m

zmaz tento klon viiln

Adresa vyukovych videi:  https://lwww.kidscodr.sk/kurzy/6-scratch-quest
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3. Chyt’ ma — zadanie:

“Chyt' ma

Ulohou je s myskou utekat’ pred

postavou, ¢o najdlhSie.

Cas

» Kazdu sekundu zvadSime premennu

¢as o 1 a velkost’ postavy o 10
Postava
> Nasleduje kurzor mysi, dopredu o 5

» Ked' sa dotkne kurzoru, skryje sa a

zmeni pozadie

Chyt ma — postup:

1. Nastavime pozadie ,,desert” a nakreslime este jedno pozadie ,,koniec*, ktoré bude celé biele
a v strede bude napis ,,Chytil som t'a*

2. Postavicka macky po kliknuti na zelent vlajku sa ukaze, zmeni pozadie na ,,desert, asvoju vel'kost’
nastavi na 100%, nato¢i sa smerom vpravo, sko¢i na poziciu do 'avého dolné¢ho rohu plochy, nastavi
otaCanie na vlavo-vpravo.

3. Potom bude opakovat, az kym sa nedotkne mysi tieto ¢innosti: dopredu 5 krokov, nato¢ sa smerom
k mysi.

4. Po dotknuti mysi sa skryje, zmeni pozadie na ,,.koniec a vSetko zastavi.

5. Postavicka macky bude vykonavat’ po kliknuti na zelent vlajku este aj druhy proces: vynuluje
premennu cas a stale bude opakovat’: Cakaj 1s, zmen €as o 1, zmei velkost’ o 10%.

Chyt ma — rieSenie:

pn kknuti na

zmef pozadie na desen

nastav velkost na QUEP %

smerom @

skot€ na x: y: m

nastav otatame viavo-vpravo
opakuj a2 kym dotyka sa myd

dopredu o

»

smerom k mys

nastav s na [
opakuj stale
’fakal 0s

rmen Cas o 0

. rmen velkost o m Oy

=,

zmen pozade na konec

Adresa vyukovych videi:  https:/lwww.kidscodr.sk/kurzy/6-scra
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4. Ping pong — zadanie:

Ping pong

Myskou ovladame plosinku, ktorou
odrdazame letiace baléniky. Tie lietaju po

obrazovke a odrdzaji sa od jej okrajov.

» Plosina sa stle pohybuje v lavo-

pravo podl'a polohy mysi
» Na obrazovke si 3 baléniky

» Ak sa balén dotkne ploSiny, tak najpry
vycUuva a potom sa ndhodne otoéi

nahor

» Rada pre odrazenie: nato¢ sa smerom
ndhodné éislo od -60 do 60

Ping pong — postup:
1. Postavicka ,,Button2* pojde najprv na poziciu do stredu dolného okraja plochy. Potom bude stéle
nastavovat’ svoju x-ovu suradnicu na x-ovu suradnicu mysi.
2. Kazda postavicka ,,Ball1l®, ,,Ball2*, ,,Ball3“po kliknuti na zelent vlajku pdjde na poziciu do stredu
horného okraja plochy a nato¢i sa dole.
3. Potom bude stale opakovat’: posun o 10 krokov, ak narazi na okraj, tak sa odrazi, ak sa dotkne
postavicky ,,Button2* tak sa posunie o -10 krokov a ndhodne sa natoci od -60 po 60.

po kliknuti na

chod’ na poziciu x: 0 y: @

natoc sa smerom §L:hg

po kliknuti na

chod’ na poziciu x: 0 y:
posun sa o m krokov
»

nastav x na suradnica mysi x

ak narazis na okraj, odraz sa
A F L A SRS A S A
ak  dotyka sa Button2 ? _tak

- —

posun sa o krokov
»

-

Adresa vyukovych videi:  https://www.kidscodr.sk/kurzy/6-scratch-quest
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5. HOd kOCkOU - Zada.nle Stenér& Hosl
Moy kostym:

d/EAB

'Hod kockou

Hodime 100x kockou a program spoéita

kol'kokrat padlo ¢islo 6.

» Postavitke pripravite 6 kostymov v

tvare stien hracej kocky (1-6)

» Postava si vylosuje ndhodnl premennd

a podl'a jej hodnoty si oblecie kostym

» Ak sa premennd rovnéa 6, pripocita do

ratania Sestky +1

» Celé to zopakujeme 100x

Hod kockou — postup:
1. Vytvorime si postavic¢ku ,,kocka* ktora bude mat’ rozmer 300x300 pixelov a 6 kostymov podl'a
obrazku.
2. Postavicka kocka po kliknuti na zelent vlajku p6jde do stredu plochy, nastavi si vel'kost na 75%
a nastavi premennu ,,padla6* na hodnotu 0.
3. Postavicka kocka po stlac¢eni klavesy medzernik najprv nastavi premennt1 ,,padla6* na hodnotu 0
a potom bude 100-krat opakovat’ nasledujuce ukony:
a. Nastavi premennt ,,Hod kockou* na ndhodné ¢islo od 1 po 6.
b. Zmeni kostym na taky, aké Cislo je v premennej ,,Hod kockou®.
c. Ak jev premennej ,,Hod kockou* ¢islo 6, tak zmeni premennu ,,padla6“ o 1.

Hod kockou — rieSenie:

po stlaceni klavesu medzernik

nastay Padlaé na u

opakuj €I krat

nastav Hod kockou na vyber nahodné &islo od €9 do ©@

zmen kostym na Hod kockou

>

ak Hod kockou = [  tak
| zmen Padla6 Y 1) po kliknuti na

chod’ na poziciu x: O y: 0
nastav velkost na @ %

Adresa vyukovych videi:  https://www.kidscodr.sk/kurzy/6-scratch == = SRk LR na 3
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6. Macka v labyrinte

Macka v labyrinte

Postavicka behd v labyrinte a t'aha za

sebou ciaru. Hl'add cestu von.

» |de dopredu malymi krokmi. Rychlo

utekd az po zapnuti Turbo reZimu

» Labyrint je tieZ postaviéka. Lepsie sa s

nim potom pracuje

» Ak macka nabura na stenu, najpry sa

od steny odlepi (vyciva), a potom sa

ndhodne otodi

Macka v labyrinte — postup:

1. Okrem postavicky macky pridame aj postavic¢ku ,,Labyrint®.

2. Postavicka macky po kliknuti na zelenu vlajku nastavi svoju vel'kost na 10%, pdjde do stredu
plochy, nastavi si farbu pera na modru. Potom da pero dolu, zmaZe plochu a stale bude opakovat’
posun o 1 krok.

3. Po kazdom posune o 1 krok sa macka opyta, ¢i sa dotkla postavi¢ky ,,Labyrint*. Ak &no, civne o 1
krok a otoci sa o nahodny uhol od 0 do 360 stupiiov.

Macka v labyrinte — rieSenie:

po kliknuti na

nastav velkost na €0) %
chod’' na poziciu x: o y: o
nastav farbu pera na

pero dolu

zmaz plochu

stale opakuj
posun sa o o krokov
| 3 .

ak dotyka sa Labyrint ? “gak
posun sa o Q krokov
»

otoc¢ sa o (X vyber nahodné cislo od 0 do ‘

Q=a

Adresa vyukovych videi:  https://www.kidscodr.sk/kurzy/6-scratch-quest
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7. Strel’ba z kusSe - zadanie

“Strel'ba z kuse
Postavy kuse a Sipu sa stale otacaijo za
mySou. Pri stlaceni mysSi Sip vypusti svoj

klon, ktory vyleti dopredu.

» Sipy sa poéas letu posivail

;éipy sa pri okraj obrazovky zmazuo

N
Strel’ba z kuSe - postup
1. Nakreslime si postavicku ,.kusa“ podl'a predlohy S rozmermi 125x125x pixelov. Stred kostymu jej
nastavime na jej I'avy koniec.
2. Postavicka ,.kusa“ po kliknuti na zelent1 vlajku nastavi svoju vel’kost’ na 75%, pojde do stredu
l'avého okraja plochy a stale bude opakovat natocenie sa ku kurzoru mysi.
3. Nakreslime si postavicku ,,8ip* podl'a predlohy s rozmermi 150x40x pixelov. Stred kostymu jej
nastavime do jej stredu.
4. Postavicka ,,8ip“ nastavi svoju velkost’ na 505, pojde na ta istu poziciu ako postavicka ,,kusa“.
Potom bude stale opakovat’ tieto ikony:
a. Natoci sa ku kurzoru mysi.
b. Ak je stlacené tlac¢idlo mysi, naklonuje sa.
5. Klon sa bude posuvat’ o 10 krokov, kym sa nedotkne okraja plochy, po dotyku sa zrusi.

Strel’ba z kuSe - rieSenie
po kliknuti na po kliknuti na

nastav velkost na €D % nastav velkost na @) %

chod’ na poziciu x: G y: © chod’ na poziciu x: @ y: 0

natoc sa ku kurzor mysi

ked' Startujem ako klon naklonuj seba

opakuj pokial' nenastane dotyka sa okraj ?

posun sa o m krokov

zmaz tento kion

Adresa vyukovych videi:  https://www.kidscodr.sk/kurzy/6-scratch-quest
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8. Kreslime vlo¢ky — zadanie:

» Velkost vloiky je ndhodné od 5 do 20
(vstup prikazu dopredu)

» Vlotka mé 12 ramien
» Vytvor novy blok s nézvom Vlogka

Rada: Aby sa vam na okrajoch nekreslili
zdeformované vlocky, pre ndhodné X
pouzite ¢isla -220 a 220 a pre Y &isla -160
alé0.

Kreslime vlo¢ky — postup
1. Pozadie si nakreslime Uplne Cierne. Postavicku macky zmenime na postavicku snehuliaka.
2. Snehuliak po kliknuti na zelent vlajku zmaze plochu, nastavi farbu pera na bielu a 70-krat
vykona blok ,,Vloc¢ka*
3. Blok ,,Vlo¢ka* je postupnost’ takychto ukonov:
a. Vypne pero, sko¢i na ndhodnt x-ovl suradnicu od -220 po 220 a na
nahodnt y-ovu suradnicu od -160 po 160. Potom pero zapne.
b. Nastavi hriibku pera na ndhodnt hodnotu od 1 po 3.
Nastavi premennt ,,vel'’kost™ na ndhodné ¢islo od 5 do 20.
d. 12-krat zopakuje dopredu o hodnotu v premenne;j ,,vel’kost™, vzad o hodnotu
V premennej ,,vel’kost™, vpravo o 360/12.

o

Kreslime vlo¢ky — rieSenie:

pero vypni
skoC na x: vyber nahodné Gslo od @D do €D

sko€ na y: vyber nahodné dslo od @D do €ED

pri kliknuti na

nastav hribku pera na | vyber nihodné Gsio od € do ©

nastav farbu pera na [Jj

P

nastav. velkost | na vyber nahodné dslo od © do €D

Adresa vyukovych videi:  https://lwww.kidscodr.s i )
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9. Setri¢ obrazovky - zadanie

>Setri¢ obrazovky

Postava sa po obrazovke pohybuje
ndhodne pri¢om za sebou zanechdva
farebnu ciaru.

» Na zaéiatku postavu skryjeme,

obrazovku zmazeme a zapneme pero
Stale opakui:

» Hribku pera nastavime ndhodne
od2do 5

» Postavicka sa klze na nahodnu

poziciu x a y

» Farbu pera zmenime o 10

Setri¢ obrazovky — postup
1. Postavicka macky sa skryje, zmaze plochu a zapne pero.
2. Potom bude stale opakovat’ tieto ukony:
a. Nastavi nahodnt hrabku pera od 2 do 5.

b. Bude sa kizat 0.5 sekundy na nahodnu x-ovu stiradnicu od -240 po 240 a na nahodnt y-ovi
suradnicu od -180 po 180.
¢. Po skonéeni kizania zmeni farbu pera o 10.

Setri¢ obrazovky — riesenie

Zzmaz

pero zapni

nastav hribku pera na nahodne od @ do ©

»
kiz sa @ s na x: nahodne od @D do €D y: nadhodne od BED do €ED

»

Emeﬁ farbu pera o m
s

Adresa vyukovych videi:  https://www.kidscodr.sk/kurzy/6-scratch-quest
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10. Guli¢ky vo farebnej kocke - zadanie

OGulicky vo farebnej kocke

Lopticky sa odréZaji od stien. Podl'a toho, do
ktorej steny lopti¢ka narazi zmeni svoju farbu.

» Nakreslite si novii postavu v tvare tvorca s
farebnymi stenami

» Postava Ball vypusti 10 klonov
Ked' startujem ako klon
» Stéle ide dopredu o 10

» Ak sa dotkne steny, civne o -10 a ndhodne sa

otoci

» Ak sa dotyka zelenej farby, zmefi kostym na

zeleny. Ak sa dotyka modrej farby...

Rada: NGzvy kostymov lopty si premenujeme

podl'a danej farby.

Guli¢ky vo farebnej kocke — postup

1. Nakreslime si postavicku ,,Ohrada® s rozmermi 350x350 pixelov podla predlohy. S s
d/am
1
b
&5xd%
moard
Axd
3
2. Pridame d’alsiu postavicku ,,Ball* z kniznice. Odstranime jej posledny fialovy O
kostym. Ostatné kostymy premenujeme, aby sa volali ,,ZIta“, ,,modra*, ,,ruzova®, S
,,zelena®. iR
3. Postavicka ,,Ball* po kliknuti na zelenu vlajku sa skryje, sko¢i do stredu plochy ‘
a 10-krat sa naklonuje. ' O
4. Kazdy klon sa ukdze a bude stale opakovat’ tieto tikony:
a. Dopredu 10 krokov. zekens
b. Ak sa dotkne zelenej farby, zmeni kostym na ,,zelena“.
c. Ak sadotkne modrej farby, zmeni kostym na ,,modra“.
d. Ak sa dotkne ruzovej farby, zmeni kostym na ,,ruzova‘.
e. Ak sa dotkne Zltej farby, zmeni kostym na ,,zIta*.
f. Ak sa dotkne steny, pdjde vzad o 10 krokov a otoci sa nahodne od 0 po 360 stupiiov.

Adresa vyukovych videi:  https://www.kidscodr.sk/kurzy/6-scratch-quest
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Gulicky vo farebnej kocke — rieSenie

pri kKiknuti na

Adresa vyukovych videi:

opakuj stile
dopredu @

ak dotyka sa

rmen kostym  na

dotyka sa

zmen kostym

dotyka sa

rmen kostym

dotyka sa

zmen kostym

ak dotyka sa stena

dopredu @)

https://www.kidscodr.sk/kurzy/6-scratch-quest

VpPravo (\ ndhodne od o do @
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