Baltikoviny 2019/2020

Uloha 1 — kategorie E a F—do 18.11.2019

Kategorie E a F je urcena Zakim, ktefi zacinaji programovat ve Scratchi. Kategorie E je pro Zdky I. st.
ZS a kategorie F je pro Zdka Il. st. ZS.

Ulohu pojmenujte 1E_JmenoPrimeni.sb3 nebo 1F_ JmenoPrimeni.sb3 (pfipadné .sb2 — zale?i na
verzi vaSeho Scratche). Jméno a pfijmeni bude vase!

Na zacatku programu vytvorte ,hlavicku“ z poznamky, kde bude napsano vase jméno a prijmeni,
organizace, ve které se ucite Baltika a kategorie, v které soutézite.

1. Do scény vyberte pozadi pokoje (napf. Room 2). Do scény pridejtj z knihovny postavu kocky
Scratche (Cat) a netopyra (Bat). (1 bod)

2. Naprogramujte netopyra, aby se po spusténi programu zeptal kocky: ,Nechces se proletét?”.
Naprogramujte kocku, aby netopyrovi odpovédéla: ,,Ano!”. (3 body)

3. Naprogramujte scénu, aby se zménila na venkovni pozadi (napt Colorful City). (1 bod)

4. Naprogramujte kocku i netopyra, aby po zméné pozadi zacali ménit kostym na dalsi kostym.
(4 body)

5. Program ¢ekd na stisk libovolné klavesy. Po stisku se program ukonéi. (2 body)



