Scratch Cup - sbirka uloh

A Nejjednodussi ulohy

1 Jméno
Vytvor program, ktery napise tiskacimi pismeny tvé jméno
https://scratch.mit.edu/projects/150782816/

2 Obrazek z barevnych atvaru

Vytvor program, ktery vygeneruje obrazek z barevnych utvard. Kazdy barevny tutvar se
sklada z 2 az 8 obdélnikd, které jsou nakreslené ndhodnou barvou a ndhodnou tloustkou pera
(1 az 3). Obdélniky jsou vnotené do sebe tak, jak vidite na

obrazku:
@ Na kresleni obdélniku ptiprav blok m:s
dvéma parametry — délkami stran. Pfi

kresleni barevného tutvaru volej tento blok tolikrat, kolik
obdélnikl utvar obsahuje. Po kliknuti na zelenou vlajku
smaz plochu a vytvot 30 az 50 barevnych tutvard, které

jsou ndhodné otocené a nahodné€ rozmisténé na plose.

https://scratch.mit.edu/projects/150969545/

3 Indiansky vzor

Na indianskych latkach se pouzivaji riizné vzory, které se daji nakresli také pomoci pocitace.

Na nakresleni jedné ¢asti vzoru navrhni blok , s jednim ¢iselnym parametrem, ktery
nakresli obrazek indianského stanu. VSimni si, Zze stan se sklada z vétSiho a mens$iho
rovnostranného trojihelniku. VEtsi trojihelnik ma délku strany urenou parametrem, mensi
trojuhelnik mé poloviéni délku strany. Dale ptiprav blok s jednim ciselnym
parametrem. VSimni si, ze indidnsky vzor se sklada z dvou stant, pfi jeho kresleni vyuzij

(WY teepee |

Pii kliknuti na zelenou
vlajku se  nakresli
obrazek  se  Ctyfmi
indidnskymi  vzory /\
délkou strany vétSiho

trojuhelnika 60.

wn

https://scratch.mit.edu/projects/150877409/

4 Sidlisté

Vytvor blok [ltagegs, ktery vykresli diim - &tverec a stfechu rovnostranny trojuhelnik.

Po stisku zelené vlajky se vygeneruje ndhodny pocet (2-20) domeckti ndhodné velikosti a
barvy.
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https://scratch.mit.edu/projects/150901913/

5 Sipky

Janka vidéla v galerii zajimavy obrazek, na
kterém byly nakreslené Sipky, a chtéla by
podobny. Pfi ptipravé programu zjistila, ze
Sipka ma dvé ¢asti — nozicku, ktera muze
byt rizné¢ vysokd, a rovnostranny
trojithelnik. Sitka nozicky je stejné velka
jako  jedna  tfetina  délky  strany
trojuhelnika.

Navrhni blok s dvéma parametry —
vyskou nozicky a  délkou strany
rovnostranného  trojihelnika.  Dokonci
projekt tak, Ze po kliknuti do plochy se na
tomto misté nakresli ndhodnou barvou pera
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Sipka s ndhodnou vySkou nozi¢ky od 10 do 30 a ndhodnou délkou strany trojihelnika od 10
do 50. Sipka bude ukazovat ndhodné do jedné ze stran: nahoru, vpravo, dolu nebo vlevo.

Po kliknuti na zelenou vlajku smaz plochu.

https://scratch.mit.edu/projects/160584725/
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B Stredni obtiznost uloh

1 Véelky
Navrhni scénu (pozadi) a akce - vcelka vyleti z ulu, obleti vSechny kvéty (aspoii 3), chvili na
nich zistane a vrati se do lu.
https://scratch.mit.edu/projects/150785777/

2 Krasobruslarka

Napi§ program, ktery umozni kocce predvadét krasobruslaiské e s
sestavy. Ndahodna sestava: Kocka se objevi na ndhodném misté. :g’ J \

Potom se né¢kolikrat (3 az 10) plynule piesouva na nahodna N
mista na ploSe a kresli za sebou modrou ¢aru. Povinna sestava:
Kocka se objevi na ndhodném misté. Na ledové ploSe se

nahodn¢ umisti Ctyfi modré tecky. Kocka brusli tak, aby
postupné piijela ke kazdé tecce. Pti dalSi povinné sestavé jsou
teCky na jinych ndhodnych mistech. " K%
Po kliknuti na zelenou vlajku program smaze plochu a kocka .'\*-.,_ <
pfedvede ndhodnou sestavu. Po stisku kldvesy mezernik |

program smaze plochu, pfipravi modré teCky na nahodné mista a

kocka predvede povinnou sestavu.

https://scratch.mit.edu/projects/107061382/#player

3 Zavody barevnych brouk

Hraci plochu tvofi ¢tyfi hraci policka, tfi E
z nich jsou zelend, jedno (cilové) je rizové.
Nad hracimi poli¢ky je umisténd barevna
hraci kostka. Ve hie zavodi Ctyfi brouci, na
zacatku jsou umisténi vlevo od nejlevéjsiho
zelen¢ho policka a jsou otoceni doprava. Hra
ma nékolik kol. V kazdém kole hra¢ klikne
na hraci kostku. Pocita¢ nahodné¢ vybere a
zobrazi na hraci kostce jednu z barev
(Cervena, modra, zluta, tyrkysova) nebo
¢tvefici barev. Program (bez zasahu hrace)

posune brouka, ktery ma stejnou barvu, jako
je barva na hraci kostce, na nasledujici
policko. Jestlize se na hraci kostce objevila Ctvetice barev, program posune v§echny brouky.
Pokud se jeden nebo vice broukti dostane na cilové policko, objevi se jim nad hlavou zprava
,» Vyhral jsem®. Po stisknuti zelené vlajky se brouci pfesunou na své pocatecni pozice.

K tloze je pfipraveny obrazek pozadie.png. Vzdalenost hracich poli¢ek je 100. Na obrazky
broukt a hraci kostky vyuzij nékteré obrazky z knihovny prostfedi Scratch (beetle) nebo si je
nakresli a uprav podle zadani.

https://scratch.mit.edu/projects/108722556/#player
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4 Sbirej diamanty

Napi§ projekt, v kterém se kocour nidhodné
rozhodne, do kterého domu chce jit na
navs§tévu, a my mame potom urcit, jaké
diamanty po cest¢ posbira.

Hraci plochu tvofi 3 domy s ¢isly, jedna
spoletna cesta ke krizovatce a cesta ke
kazdému domu. Na kazdé¢ cesté je jeden
diamant. Diamanty mohou mit jeden z tii
tvarii: Cerveny cCtverec, zeleny trojuhelnik a
modry kruh. V dolni ¢asti plochy jsou dvé bila
policka, ktera po kazdém kliknuti méni svij
tvar dokola postupné¢ na cerveny, zeleny a
modry diamant.

domu égislo 3

.

o B

m ([

Cestou posbhiras:

Hra zac¢ina po kliknuti na zelenou vlajku. Kocour si ndhodné vybere jeden dim a fekne, kam
pujde. Program na kazdou cestu ndhodné uréi néktery z diamantt. Hra¢ potom klikéd v dolni
¢asti na bila policka. Po stisku tlacitka s fajkou, pocita¢ vypise spravu SUPER, pokud hrac¢
spravné urcil oba utvary a a také jejich poradi, v kterém je kocour najde na své cesté k
vybranému domu, jinak vypise zpravu ZKUS ZNOVU.

K tloze je pfipraveny obrazek pozadi.png s cestami a domy. Obrazky diamantt, bilych
policek a tlaCitka s fajtkou si nakresli, nebo pouzij vhodné obrazky, které nabizi Scratch.

https://scratch.mit.edu/projects/24518972/
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C Komplexni uloha

1 Klikej

Na nahodném misté plochy se zobrazi strasidlo. Pokud se ti podaii na néj kliknout, ziskas
bod. Hra kon¢i po 5. zasahu (strefeni strasidla).

https://scratch.mit.edu/projects/110494616/

2 Cesta

.y , L1 | pstipcov T | pRiadkov BT |
Napi§ program, ktery dovoli hraci na v ] |

L

hraci plose, kterd se sklada ze Sipek,

zménit smér nékterych Sipek tak, aby ‘ b ." ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ ﬂ
postupné¢ ukazovaly kulicce cestu do O "’ = ; /Ij |. <« "’ ﬁ "
domecku. Navrhni blok mr, - . == ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ
ktery piipravi hraci plochu se Sipkami. = ﬁ‘ ' —>|<m ﬁ > 'r 'v
Pocet tadkl (2 az 6) a pocet sloupcti (2 = , | | | | -
az  9) je eny proménnymi al» ﬁ == ‘ ‘ || ﬁ

pRiadkov B pStipcov které  jsou
zobrazené jako posuvniky. Kazda Sipka méa ndhodné natoceni do jednoho ze Ctyi sméri:
nahoru, vpravo, dolu, vlevo. Vlevo od hraci plochy je v ndhodném tadku umisténd zluta
kuli¢ka, tésné vpravo od plochy je v ndhodném fadku domecek — modry ctverecek. Hrac
klik4 na Sipky a pfipravuje cestu pro kulicku. Kliknutim na Sipku zméni jeji natoceni o 90
stupniti. Pokud Sipka ukazovala nahoru, bude po prvnim kliknuti ukazovat vpravo, po druhém
dolu a po tietim vlevo a po ¢tvrtém znovu nahoru. Takto hra¢ kliké na n€které Sipky, aby pro
kulicku postupné¢ ukazovaly cestu do domecku. Napt. na naSem obrazku hra¢ ptipravil uz
témeét celou cestu. Pokud nyni klikne na modrou Sipku, na které je kurzor, a zménti ji tak, aby
ukazovala vpravo, cestu dokonc¢i. Pokud hra¢ klikne na kulicku, kulicka se piesune ve svém
fadku doprava. Tim se dostane na prvni poli¢ko hraci plochy (na nasi hraci ploSe je na tomto
misté hnéda Sipka dolu). Potom se kulicka sama pohybuje tak, Ze jeji pohyb je urceny
smérem Sipky, na kterou pfisla, t.j. na nasi hraci ploSe po prvnim kliknuti ptijde na hnédou
Sipku a prejde dolu na zelenou Sipku, ta ukazuje vpravo, takze piejde doprava na dalsi
zelenou Sipku, atd. AZ se kulicka dostane do domecku, jednu sekundu fikda SUPER a hra
skonéi. Pokud kuli¢ka vystoupi z hraci plochy, fekne SMULA a hra konéi. Pokud kuli¢ka
neustdle prochazi po Sipkéach a nikdy se nedostane z hraci plochy, hra nekonci a hra¢ ji musi
zastavit sdm, napf. pomoci zastaveni celého programu. Po kliknuti na zelenou vlajku program

S novym

vygeneruje hraci plochu podle velikosti posuvnikil pRiadkov.
rozmisténim Sipek, kulicky a domecku.

https://scratch.mit.edu/projects/150947355/
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3 Posbirej vSsechny tecky

Hra,(il plochu Vtetq hry tvofi MxN ze{en.ych m ﬁ
poli¢ek (proménne M a N se zobrazuji jako |~ 5 = = -

posuvniky, 1<M<8, 1<N<I11). Na n¢kterych
ndhodnych polickach (kromé 1. fadku a 1. u...n
sloupce) jsou umisténé oranzové tecky (tecek
je nahodny pocet, tecka vznikne pfiblizn¢ na
kazdém desatém policku). V 1. tadku a v 1.
sloupci je umistény oranzovy trojuhelnik,
ktery se zacne (po kliknuti na n&j) pohybovat .-...D
smérem, kterym je natodeny. Ulohou hrage je,
pfedtim nez klikne na trojuhelnik, umistit na .-..
n¢kterd prazdna policka hraci plochy Sipky.
Podle téchto Sipek bude trojuhelnik pii svém
pohybu pies policko ménit sviij smér. Hra¢ se snazi umistit Sipky na policka tak, aby

trojuhelnik pfi svém budoucim pohybu piesel pres vSechna poli¢ka, na kterych jsou tecky a
aby nikdy nevystoupil z hraci plochy.

Pti prvnim kliknuti na prazdné poli¢ko se na toto policko umisti Sipka. Pokud hrac klikne na
uz existujici Sipku, zméni jeji natoceni o 90 stupni. Tedy, pokud klikne na Sipku, ktera
ukazovala vpravo, bude po prvnim kliknuti ukazovat doli, po druhém vlevo a po tfetim
nahoru a po dal§im kliknuti znovu vpravo.

KdyZz hra¢ umisti Sipky, klikne na trojihelnik. Trojihelnik se za¢ne pohybovat ve sméru
natoCeni (na zacatku smérem doprava). Jestlize trojuhelnik vstoupi na policko, na kterém je
teCka, tecka zmizi a trojiihelnik se pohybuje dale ve sméru, do kterého je natoCeny. Jestlize
vstoupi na policko, na kterém je Sipka, otoci se do sméru, kam ukazuje Sipka a pokracuje v
pohybu. Pokud trojihelnik pfi svém pohybu vystoupi mimo ¢tvereckovanou hraci plochu, v
dolni ¢asti se zobrazi zprava SMULA. Pokud trojiihelnik projde p¥es v§echny tecky, zobrazi
se zprava SUPER. Pokud trojuhelnik neustale prochazi po Sipkach a nikdy se nedostane ven z
hraci plochy, hra nekon¢i a musime ji zastavit, napt. ervenou znackou stop (vedle zelené
vlajky).

Po stisku zelené vlajky program podle nastaveni posuvnikll vygeneruje hraci plochu s novym
rozmisténim tecek.

Obrazky pro zeleny Ctverecek, tecku, Sipky a oranzovy trojuhelnik si nakresli v grafickém
editoru prostfedi Scratch.

https://scratch.mit.edu/projects/150952551/

4 Sachovnice

Vygeneruj Sachovnicové hraci pole - ctvereCky stiidaveé svétlé a tmavé barvy. Pole je
¢tvercové o hrané 2-10 ctverecki. Barvu si voli uzivatel kliknutim na barevny obdélnik.
Pocet ctverecki (strana pole) se voli posuvnikem. Po stisku zelené vlajky se pole vygeneruje.

https://scratch.mit.edu/projects/150947998&/
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5 Hra Stejny pocet

Navrhni projekt, ktery umozni fidit = (Ziute SR |

berusku pomoci Sipek (nebo klikdnim) a %‘.  moare @I |
prechazet tak po polickach ze startu
(zelené policko) do cile (Cervené policko).
Kdyz berusku dovedeme do cile a plati, ze
na své cesté prosla stejny pocet modrych
a zlutych policek, hra kon¢i zpravou

SUPER. Jinak hra kon¢i zpravou ZKUS l!!L_Au

ZNOVU. ||
Program nejprve piipravi hraci plochu M ﬂ‘:_

x N policek (M a N se zobrazuji jako
posuvniky, 3<=M<=9, 3<=N<=10).
Program pro policka (kromé¢ startu a cile)
vybere ndhodné jednu ze tii barev (zlutd, modréa, bild). Potom program umoZni hraci
pohybovat beruskou pomoci Sipek (nebo kliknutim na nékteré policko, ale jen takové, které
piimo sousedi s polickem, kde se nachazi beruska). Beruska se posune na sousedni policko
pouze tehdy, kdyz na ném jesté nebyla. Program zabezpeci také to, aby se beruska nedostala
mimo hraci plochu. Program také kresli cestu, kudy beruSka prochazi a zobrazuje pocet
zlutych a modrych policek, kterd jiz navstivila. Program kontroluje, zda je uz beruska v cili a
pokud ano, vypiSe jednu ze zprav.

M Fadki EED 'Nsloupca“‘
- ® : &

Obrazky policek si nakresli v editoru prostiedi Scratch.
https://scratch.mit.edu/projects/160559551/
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