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Uloha é. 1 25 bod

a)

b)

Na misté dnesnich Karlovych Var( byly drive jenom baziny. Jak ale toto misto Karel IV. objevil? Karel IV.
se jednoho dne vydal se svoji druzinou na lov. V pozadi je pozadi z knihovny “Castle 2”. Pfed hradem stoji
kén (vyber koné za Scratch knihovny) a na konci cesty stoji zajic (zajice vyber taky z knihovny). Cekd se na

stisk jakékoliv klavesy.

Po stisku jakékoliv klavesy je konik stastny protoZe, vidi zajice. Dvakrat zméni kostym na kostym Cislo 2 a
zpatky (dohromady vystfida 4 kostymy). Zajic se potom rozbéhne doprava. U toho kaZzdych pll vtefiny
meéni kostym mezi prvnim a druhym kostymem. Na okraj dobéhne za 2 vtefiny a nasledné zmizi. Nasledné
se konik rozbéhne pfimo na misto, kde byl zajic. Bude tam za 4 vtefiny. Potom zmizi i k{n.

Konik honi zajice tak dlouho, aZ se ocitnou v pravéku. Na nové scéné je v pozadi — pozadi s nazvem
“Jurrasic” z knihovny. Zajic leZi uprostfed scény (ma nasazeny kostym 4). Konik se objevi UpIné vlevo.
Konik, protoZe je zmateny (v pravéku jesté nikdy nebyl), tak tfikrat dobéhne na ndhodné misto. Pokazdé
mu to trva 3 vtefiny. Potom co dobéhne na posledni misto se zajic probudi (nasadi si kostym ¢islo 1) a
stejnym zplsobem jako v bodé B dobéhne Uplné doprava za tfi vtefiny a pak zmizi. Kir dobéhne za tfi
vtefiny na misto, kde stal plivodné zajic a taky zmizi.
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d)

A honili se tak dlouho aZz dobéhli do vesmiru. Na pozadi je pozadi s ndzvem “Space” z knihovny. Ve
vesmiru uz byl konik tak zmateny, Ze si myslel Ze zajic honi jeho. KUn je tedy uprostied scény a ma kostym
1. Zajic je uplné vlevo a mrka po jednu dobu jedné vtetiny do kamery (ma kostym cislo 5). Nasledné zajic
nasadi Uto¢nou pozici (zméni kostym na kostym ¢islo 3) a rozbéhne se za koném. Ke koni dobéhne za tfi
vtefiny. Jakmile se dotkne koné, kin vyskoci (zméni kostym na kostym cislo 2) a spolu se zajicem se
rozbéhnou Uplné doprava. Trvd jim to 3 sekundy a nasledné zmizi.

Nakonec dobéhnou aZ do baZin. Na pozadi je pozadi jménem “Wetland” z knihovny. Zajic je uprostied a
lenosi (ma na sobé kostym cislo 4). Konik je Uplné vlevo a ma kostym cislo 1. KdyZ v tom najednou zacne
zajic mizet v bazZiné. Zacne byt ¢im dal tim vic prahlednéjsi az béhem dvou vtefin zmizi v bazZiné Uplné.
Konik, cely zmateny, se za nim rozbéhne. K mistu, kde stal zajic mu to trva 3 sekundy. V poloviné cesty
ale zakopne a zacne se tocit. Jakmile se dostane na misto, kde stal predtim zajic. Objevi se pod nim voda
(velké modré kolo, to si nakresli sam). Nasledné se vlevo objevi Karel IV. (PouZij postavu z knihovny
s ndzvem Knight). Za jednu vtefinu vyjede o trochu vice doleva. Pak bude 2 sekundy fikat “Hle |éCivy
pramen!” a nasledné bude 4 sekundy fikat “Jsem Karel IV a zaloZim zde mésto!”.
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f) Na posledni scéné je v pozadi “castle 4”. Vlevo dole stoji Karel IV., ktery tika “Karlovy Vary”.
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Uloha ¢. 2 30 bodfi

a) Po spusténi hry se objevi Uvodni scéna. Pozadi si sdm nakresli, staci velky zeleny pruh (trava) a nad nim
maly modry pruh (obloha). Nasledné se zacnou na scéné objevovat stromy (pouZij strom z knihovny).
Strom{ se objevi 50 a budou se objevovat nahodné. Na ndahodném misté se nakonec objevi pramenisté.
Pramenisté si nakresli sam (stac¢i maly modry kruh). Pramenisté ani stromy se nesmi objevit na obloze.
Stromy se mohou navzajem prekryvat.

b) Po stisku klavesy “s” se na obloze Uplné vlevo objevi slunce (pouzij slunce z knihovny). BEéhem dvou
sekund dopluje pfiblizné do stfedu oblohy.

o

o Natravé bude pobyvat 20 medvéd( (pouzij medvéda z knihovny. Medvédi se objevi ndahodné a nesmi se
navzajem dotykat. Medvédi se nesmi objevovat na obloze. Uplné vlevo dole bude dal$i medvéd. Za toho
budeme hrét. Zadny z vygenerovanych medvédd by se nemél dotykat hraciho medvéda.

@
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d) Herni medvéd je zranény. Proto bude chodit pomalu. Pohybujeme s nim za pomoci Sipek. Kdyz s nim
plGjdeme doleva nebo doprava, bude mit kostym cislo 1. KdyZ s nim pljdeme nahoru nebo dold,
zméni kostym na kostym Cislo 2. Jakmile s nim ale ptjdeme do stran zméni kostym opét na kostym
1. Medvéd muze projit skrz stromy. Jakmile se dotkne néjakého jiného medvéda nebo oblohy, tak se
objevi zase v levém dolnim rohu a musi zacit znova. Také bude zacinat se stejnym natocenim a
stejnym kostymem jako na zacatku.

@

e) Kazdych pét vtefin kazdy medvéd (aZ na toho se kterym hrajeme) nahodné zméni svou pozici (opét se
nesmi dotykat oblohy ani Zddného jiného medvéda).

f) Medvéd musi dojit az k pramenisti. Tam se pékné vyvali. Trikrat zméni na kostym dCislo dva a pak zase
zpatky (dohromady vysttida 6 kostym). Nasledné se ¢eka na stisk libovolné klavesy.

g) Po stisku jakékoliv kldvesy vSechno zmizi az na studanku a objevi se napis “Lazenské Mésto Teplice”.

-2
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Uloha é. 3 20 bod(i

a) V této uloze se seznamime s fraktaly. Fraktal je geometricky objekt, ktery roste “do nekonecna” a porad
dokola se v ném objevuji ty samé vzory. Zni to slozité? Je to vlastné docela jednoduché. Nas pavouk
Edvard (pouZij postavu “Ladybug2” z knihovny) je pfesné uprostied obrazovky a protoze, si chce uplést
co nejvétsi pavucinu, rozhodne se, Ze jeho pavucina bude fraktal. BohuZel si neuvédomuje, Ze bude-li
stavét fraktal, bude ho stavét nekonecné dlouho. Edvard ma jesté ke vSemu rad ctverce, a tak se
rozhodne, Ze jeho pavucina bude celd ¢tvercova.

délka_cesty ED

b) Budes si muset pridat extenzi s ndzvem pero. Klikni vievo dole na tlacitko kodu a nasledné klikni na extenzi
pero.
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Choose an Extension

Pen Text to Speech Translate Makey Makey

Draw with your sprites o with the camera Make your projects talk Transiate text into many languages Make anything into a key

Music

Play instruments and drum:

micro:bit LEGO MINDSTORMS EV3 LEGO BOOST LEGO Education WeDo 2.0 Go Direct Force & Acceleration
Connect your projects with the world Build interactive robots and more. Bring robotic creations to life Build with motors and sensors Sense push, pull. motion, and spin

27 microiot $7 6o 37 37 37

c) Edvard, aby mu prace na nekonecném fraktalu rychleji ubihala, tak si za¢ne prozpévovat. Kazdych pdl
vtefiny se mu zméni kostym z kostym ¢.1 na kostym €. 2 a pak za pal vtefiny zase zpatky. Takto si zpiva
po celou dobu programu.

délka_cesty BELD

d) Po stisku libovolné klavesy, udéla pavouk 10 krokd doprava, otoci se o 90 stuprili a znovu ujde 10 krokd,
nacez se otoci 0 90 stupnll. Tady uz se mu pocet krokd zvysi, proto udéla 20 krok( doleva, otoci se o0 90°.
Ujde dvacet krokl doll a otodi se 0 90°. Nyni zac¢ind znova od zacatku, akorat doprava ujde zase o 10 vic
krokll nez predtim (takZe 30). Pocet krok(, které ujde se bude zvySovat po kazdych dvou proslych
stranach. Vidite? Takhle jednoduse fraktaly funguji. Pokazdé tu dobu by mél jit svizné a rozhodné
neskakat z pozice na pozici. Celou dobu za sebou bude tvofit ¢ernou ¢aru (pavucinu). Skonci az bude
UplIné na okraji obrazovky. Pokud se ti Uloha povedla, mGZes na konci vidét opravdu krasny obrazec.
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