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Ktory je spravny scénar postavy , ak chcem, aby sa pri pohybe odrazila od okraja a neotacala sa dole
lavou? (Oznac vsetky spravne moznosti.)

po kliknuti na po kliknuti na

nastav 5tyl otafania na vliavo-vpravo nastav Styl otacania na wlavo-vpravo
ak narazis na okraj, odraz sa stale opakuj
stale opakuj posuii sa o () krokov
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posSuUfi sa o ﬂkmkmr ak narazis na okraj, odraz sa

=

po kliknuti na po kliknuti na

nastav &byl otafania na dokola nastav &yl otafania na dokola

ak narazis na okraj, odraz sa posufi sa o Gkrokov

stiale opakuj stale opakuj

-p-osuﬁ 53 O ﬂ krokov .ak narazic= na okraj, odraz
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Pacman zbiera jabi¢ka.
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Pacmanovi chcem nastavit pohyb do 4 stran na stlacenie Sipok hore, dole, vpravo, vlavo.

Ktory scendr sposobi pohyb hore po stlaceni Sipky hore? (Oznac vsetky spravne moznosti.)

po stlaceni klawvesu Sipka hore
nato€ sa smerom @

posuii sa o krokow
a)

po stlaceni klawvesu Sipka hore

meii v o P

b)
po kliknuti na

ak je klaves &ipka hore stlaceny?

nato sa smerom (Rd
[ 3

posuii sa o EJ) krokov
c)

po kliknuti na

stale opakuj

ak je klawes Zipka hore  stlafeny?

natot sa smerom (k9
¥

posufi sa o krokov
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V projekte mam jednu postavu

po kliknuti na

skry sa

nastav skore na [

stile opakuj
potkaj € sekind

k
naklonuj seba

=
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, ktord vytvdra svoje klony:

Ktory scendr pre tuto postavu spravne poéita polet ,zjedenych” jabl¢ok? (Ozna¢ vietky spravne moznosti.)

a)
ked" Startujem ako klon

chod" na ndhodnd pozicia

stale opakuj
ak dotyka sa Pacman

Zmen  skore 0 o
L3

ZzmaZ tento klon

ked” Startujem ako klon

chod' na ndhodnd pozicia

stale opakuj

ak dotyka sa Pacman

nastav skore na

L3

zmaZ tento klon

b)

ked Startujem ako klon

chod’ na ndhodnd pozicia

ak dotyka sa Pacman

Fmen skore O o
[ 2

zmaZ tento klon

ked’ Startujem ako klon

chod’ na ndhodnd pozicia

ak dotyka sa Pacman

nastav skore na

[
zmaZz tento klon
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Postavu som nautila prikaz vlocka: blok ¥locka

pero dolu

nastay farbu pera na

nastav hribku pera na )

posufi sa o @ krokov
3
posufi sa © krokov
b

otof sa o (M @'stupﬁov

Na stlacenie kldvesu a ma vykreslit 50 vlociek na V skutocnosti ale robi toto:
nahodnej pozicii: =
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Ako treba upravit scendr, aby medzi hviezdickami neboli nakreslené ¢iary? (uved vsetky spravne moznosti)

po stlaceni klavesu a

zmaZ plochu

npaim] @ krat

. chod” na ndhodnd pozicia

a) Chyba prikaz v Casti opakuj 50-krat
b) Prikaz w ma byt vnutri cyklu opakuj 50-krat, nie pred nim
c) Chyba prikaz v Casti opakuj 50-krat
&3
d) Najskér ma byt prikaz , az potom prikaz
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Po stladeni klavesu medzernik sa ma na ndahodnom mieste nakreslit trojuholnik s réznofarebnymi stranami:

L - . (W] trojuholnik ~ @
po stlaceni klawesu medzernik wisa

chod’ na ndhodnd pozicia

zmaZ plochu

trojuholnik
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Ako treba naprogramovat scenar trojuholnik?

a)

blok trojuholnik blok trojuholnik

pere dolu pero dolu

| posufl sa o @ krokow

¥
oto sa o (M €& stupiiov

posufi sa © krokov
b

oto€ sa o (M €D stupiiov
r

zmeii farbu pera o EP

zmen farbu pera o

blok | trojuholnik blok trojuholnik

pero dolu peroe dolu

zmefi farbu pera o

zmeii farbu pera o EP
b

posuii sa o EZJ krokov

>
otof sa o (W €D stupiiov

. posufi sa o @ krokow

b
otof sa o (A €& stupiiov




