Scratch Cup - sbirka uloh

A Nejjednodussi Glohy

1 Jméno
Vytvot program, ktery napiSe tiskacimi pismeny tvé jméno

2 Obrazek z barevnych utvara

Vytvot program, ktery vygeneruje obrazek z barevnych ttvarti. Kazdy barevny utvar se
sklada z 2 aZ 8 obdélnikii, které jsou nakreslené ndhodnou barvou a ndhodnou tlostkou pera
(1 az 3). Obdélniky jsou vnotené do sebe tak, jak vidite na

obrazku:
E Na kresleni obdélnika piiprav blok M’s
dvéma parametry — délkami stran. Pfi

kresleni barevného utvaru volej tento blok tolikrat, kolik
obdélnikli utvar obsahuje. Po kliknuti na zelenou vlajku
smaz plochu a vytvor 30 az 50 barevnych utvart, které

jsou ndhodné otocené a ndhodné rozmisténé na plose.

3 Indiansky vzor

Na indianskych latkach se pouzivaji rizné vzory, které se daji nakresli také pomoci pocitace.
Na nakresleni jedné ¢asti vzoru navrhni blok , s jednim &iselnym parametrem, ktery
nakresli obrazek indidnského stanu. VSimni si, ze stan se sklada z vétSiho a mensSiho
rovnostranného trojihelniku. Vétsi trojuhelnik méa délku strany urenou parametrem, mensi
trojihelnik ma polovi¢ni délku strany. Dale piiprav blok s jednim Cciselnym
parametrem. VS8imni si, Ze indiansky vzor se skladd z dvou stand, pfi jeho kresleni vyuzij

(WY teepee

Pii kliknuti na zelenou
vlajku se  nakresli
obrazek  se  Ctyfmi
indianskymi  vzory /\
délkou strany vétsiho

trojuhelnika 60.

w

4 Sidlisté

Vytvort blok , ktery vykresli dim - ¢tverec a stfechu rovnostranny trojihelnik.

Po stisku zelené vlajky se vygeneruje ndhodny pocet (2-20) domeckli ndhodné velikosti a
barvy.
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Scratch Cup - sbirka uloh

B Stredni obtiznost Uloh

1 Véelky
Navrhni scénu (pozadi) a akce - vCelka vyleti z ulu, obleti vSechny kvéty (aspoii 3), chvili na
nich zlstane a vrati se do ulu.

2 Krasobruslarka

Napi$ program, ktery umozni kocce predvadét krasobruslatské e INKOS
sestavy. Nahodna sestava: Kocka se objevi na ndhodném mist¢. ngb j \

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

nahodné¢ umisti Ctyfi modré teCky. Kocka brusli tak, aby
postupné piijela ke kazdé tecce. Pii dalsi povinné sestavé jsou
teCky na jinych ndhodnych mistech. ‘%
Po kliknuti na zelenou vlajku program smaze plochu a kocka .-\‘-.,_ ,~
piedvede ndhodnou sestavu. Po stisku klavesy mezernik |

program smaze plochu, pfipravi modré tecky na ndhodnd mista a

kocka predvede povinnou sestavu.

3 Zavody barevnych brouk

Hraci plochu tvofi ¢tyfi hraci policka, tii 5
z nich jsou zelend, jedno (cilové) je rizové.

Nad hracimi policky je umisténa barevna
hraci kostka. Ve hie zavodi Ctyfi brouci, na
zacatku jsou umisténi vlevo od nejlevéjsiho
zeleného policka a jsou otoceni doprava. Hra

ma nékolik kol. V kazdém kole hra¢ klikne

na hraci kostku. Pocita¢ ndhodné vybere a
zobrazi na hraci kostce jednu z barev
(Cervend, modré, zluta, tyrkysovd) nebo
ctvetici barev. Program (bez zasahu hrace)
posune brouka, ktery ma stejnou barvu, jako

je barva na hraci kostce, na néasledujici
policko. Jestlize se na hraci kostce objevila ¢tvetice barev, program posune vSechny brouky.
Pokud se jeden nebo vice broukli dostane na cilové policko, objevi se jim nad hlavou zprava
,» Vyhral jsem®. Po stisknuti zelené vlajky se brouci pfesunou na své pocatecni pozice.

K tuloze je pfipraveny obrdzek pozadie.png. Vzdalenost hracich poli¢ek je 100. Na obrazky
broukt a hraci kostky vyuzij n€které obrazky z knihovny prostfedi Scratch (beetle) nebo si je
nakresli a uprav podle zadani.
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Scratch Cup - sbirka uloh

C Komplexni uloha

1 Klikej
Na ndhodném misté plochy se zobrazi strasidlo. Pokud se ti podafi na néj kliknout, ziskas
bod. Hra kon¢i po 5. zésahu (strefeni strasidla).

2 Cesta

Napi§ program, ktery dovoli hrac¢i na _
| pstipcov 50T | pRiadkov 0T |
) |

hraci ploSe, ktera se sklada ze Sipek,

zménit smér nékterych Sipek tak, aby
postupné ukazovaly kulicce cestu do . || - ﬁ " G ﬁ ﬁl ﬁ
V . e O [=|e|t|w]a §it]8

domecku. Navrhni blok 3 T =T
ktery pfipravi hraci plochu se Sipkami. | ' - G .ﬁ ﬁ ﬁ
Pocet adkt (2 aZ 6) a pocet sloupcii (2 |} § |=> ||} [=>| P || §
i | ) je éeny proménnymi = ' > | | | .I. -

TaREEEE ktere jsou al»| ) |[a]=]=] 380

zobrazené jako posuvniky. Kazda Sipka
ma nahodné natoceni do jednoho ze ¢tyt smérii: nahoru, vpravo, dolu, vlevo. Vlevo od hraci
plochy je v nahodném tadku umisténa zluta kulicka, t€sné vpravo od plochy je v ndhodném
fadku domecek — modry ctverecek. Hra¢ klikd na Sipky a pfipravuje cestu pro kulicku.
Kliknutim na Sipku zméni jeji natoceni o 90 stupnu. Pokud Sipka ukazovala nahoru, bude po
prvnim kliknuti ukazovat vpravo, po druhém dolu a po tfetim vlevo a po ctvrtém znovu
nahoru. Takto hrac¢ klika na nékteré Sipky, aby pro kulicku postupné ukazovaly cestu do
domecku. Napt. na nasem obrazku hra¢ pripravil uz témét celou cestu. Pokud nyni klikne na
modrou Sipku, na které je kurzor, a zméni ji tak, aby ukazovala vpravo, cestu dokon¢i. Pokud
hra¢ klikne na kulicku, kulicka se pfesune ve svém fadku doprava. Tim se dostane na prvni
poli¢ko hraci plochy (na nasi hraci ploSe je na tomto misté¢ hnédad Sipka dolu). Potom se
kulicka sama pohybuje tak, ze jeji pohyb je uréeny smérem Sipky, na kterou piisla, t.j. na nasi
hraci plose po prvnim kliknuti pfijde na hnédou Sipku a ptejde dolu na zelenou Sipku, ta
ukazuje vpravo, takze piejde doprava na dalsi zelenou Sipku, atd. Az se kulicka dostane do
domecku, jednu sekundu fika SUPER a hra skon¢i. Pokud kulicka vystoupi z hraci plochy,
fekne SMULA a hra konéi. Pokud kuli¢ka neustale prochazi po $ipkach a nikdy se nedostane
z hraci plochy, hra nekon¢i a hra¢ ji musi zastavit sam, napf. pomoci zastaveni celého
programu. Po kliknuti na zelenou vlajku program vygeneruje hraci plochu podle velikosti

248 s novym rozmisténim Sipek, kulicky a domecku.
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Scratch Cup - sbirka uloh

3 Posbirej vSechny tecky

Hraci plochu této hry tvoii MxN zelenych policek (proménné M a N se zobrazuji jako
posuvniky, 1<M<8§, 1<N<I1). Na n¢kterych

nahodnych poli¢kach (kromé 1. fadku a 1. sloupce) [m @0 ‘N 6 ‘

jsou umisténé oranzové teky (teéek je nahodny & LTI

pocet, tecka vznikne pfiblizné na kazdém desatém
policku). V 1. tfadku a v 1. sloupci je umistény
oranzovy trojuhelnik, ktery se zacne (po kliknuti na
né&j) pohybovat smérem, kterym je nato¢eny. Ulohou
hrace je, predtim nez klikne na trojahelnik, umistit na
nckterd prazdna policka hraci plochy Sipky. Podle
téchto Sipek bude trojuhelnik pfi svém pohybu ptes
policko meénit sviij smér. Hra¢ se snazi umistit Sipky
na policka tak, aby trojuhelnik pfi svém budoucim
pohybu piesel pres vSechna policka, na kterych jsou tecky a aby nikdy nevystoupil z hraci
plochy.

Pfi prvnim kliknuti na prazdné policko se na toto policko umisti Sipka. Pokud hra¢ klikne na
uz existuyjici Sipku, zméni jeji natoceni o 90 stupii. Tedy, pokud klikne na Sipku, ktera
ukazovala vpravo, bude po prvnim kliknuti ukazovat dold, po druhém vlevo a po tietim
nahoru a po dal$im kliknuti znovu vpravo.

Kdyz hra¢ umisti Sipky, klikne na trojuhelnik. Trojihelnik se zacne pohybovat ve sméru
natoCeni (na zacatku smérem doprava). Jestlize trojuhelnik vstoupi na poli¢ko, na kterém je
teCka, teCka zmizi a trojuhelnik 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 trojuhelnik pfi svém pohybu vystoupi mimo ctvereckovanou hraci plochu, v
dolni &asti se zobrazi zprava SMULA. Pokud trojuhelnik projde p¥es vechny te¢ky, zobrazi
se zprava SUPER. Pokud trojuhelnik neustale prochézi 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 posuvnikili vygeneruje hraci plochu s novym
rozmisténim tecek.

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

4 Sachovnice

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