Ulohy soutéze Scratch Cup 2023

1. Slunce s obdélniky

Na nové planeté vychazi kazdy den jiné slunce, vnitiek slunce se vidy
vytvori jako N-uhelnik, paprsky slunce jsou obdélniky. Navrhni projekt,
ktery umozni nakreslit takové slunce.

Na nakresleni slunce navrhni novy bIokm se tfemi parametry. Prvni
parametr ur€uje, jaky N-Uhelnik se ma vytvofit, druhy parametr urcuje

délku strany N-uhelnika a tfeti parametr urcuje délku paprsku.

Na kresleni paprsku navrhni novy bIo s dvéma parametry, které urcuji délku stran obdélnika. Tento blok
pouzij s vhodnymi parametry v bloku [S['[;[<=} na kresleni paprskl slunce.

Po kliknuti na zelenou vlajku smaz scénu a na nahodném misté nakresli jedno slunce s ndhodnymi hodnotami pro

délky stran. Pro souradnice a hodnoty vstupnich parametr( pro slunce pouZij nahodné hodnoty z intervalQ, které
vidi$ na obrazku:

skotnax:  nahodné cisio od (@) do @ y:  nanodné cisio od Y co @)

stunce  nanodné cisio od () co € lﬂmréasbm@m@ rﬂmréasbm@m@

se v dolni ¢asti scény (na pisku) objevi stopy ndhodné vybraného

zvitete. Ulohou hréce je kliknout na zvife, jeho? stopy jsou zobrazené v = A * )
pisku. Pokud hrac spravné urci zvite, toto zvire se objevi u své stopy

v pisku a pokracuje v pohybu po pisku k pravé €asti scény a pfitom
zanechava za sebou dalsi své stopy. Timto animace konci.

Postavy zvifat a jejich stop jsou pfipravené v souborech zvirata.sprite3,
stopy.sprite3, pficemz je dodrzené poradi kostymU zvifat a stop, tj.
prvni kostym ve zvifatech je kocka a jeji stopy jsou jako prvni kostym
ve stopdach. Podobné pro ostatni zvitata.

2. Stopy v pisku
V horni ¢asti scény je pét postav s kostymy zvitat. Po startu programu H’ 5 ’F ': :
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3. Duch

Navrhni projekt, ktery pfipravi hraci plochu z bilych

a Sedych ¢tverct, na kterych se bude zjevovat duch.
Ulohou hrace je kliknout na &tverec, na kterém se objevil
duch naposledy.

Na scéné jsou proménné M a N zobrazené jako posuvniky, Tady jsem
jejich minimalni a maximalni hodnoty jsou urcené takto:

3<=M<=5, 3<=N<=7. Program po startu podle aktualnich e

hodnot téchto proménnych vygeneruje hraci plochu tak, ks

Ze M urcuje pocet radkl, N pocet sloupcl v kazdém radku.
Kazdy ¢tverec ma nahodnou barvu (bilou nebo Sedou), o
pFi¢emz barvy maji vyznam pro lepsi orientaci hrace na N‘gts",’;fggy W 5 ) =

hraci ploe. Potom program zobrazi ducha 3-5kréat (uréeno ————— e—
nahodné) na nahodnych ¢tvercich. Na kazdém ctverci se

duch zobrazi na 0.2 sekundy, a potom se skryje. Potom program ¢eka na kliknuti od hrace. Pokud hrac klikne na
Ctverec, na kterém se duch zobrazil naposledy, duch se na tomto ¢tverci ukaze a v dolni ¢asti se zobrazi zprava
m. Jestlize hrac neurci ¢tverec spravné, zobrazi se dole zpréva , duch se ukaze na Ctverci,

kde byl naposledy a fekne BELIAE 1.
Obrazky ctvercl nakresli v grafickém editoru prostredi Scratch tak, aby se na scénu veslo minimalné 5 radk(

a v kazdém radku 7 sloupct c¢tverci. Kostym ducha najdes v nabidce prostfedi Scratch. Ducha zmensi tak, aby se
vesel dovnitt Ctverce, ktery si nakreslis.
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