Soutéz 2024/2025

https://youtu.be/LViPH6KWo1U

1. Otevrisinovy program, ktery nazves 5C_JmenoPrijmeni (tvoje jméno a pfijmeni). Nebudete
pouzivat scény, vie budete programovat. Dva obrazky budou kromé jednoho predmétu
stejné, podivej se na napovédu na konci programu.

2. V Baltikovi si naprogramujte stejny obrazek: vlocky jsou predméty ¢. 8145,
mraky z banky O
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o KdyZ stoupne na velky mrak, vy€aruje na jeho misté 2 snéhulaky
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e Pak Baltik zmizi a po 1 sekundé se objevi druha scéna

(3 BODY)
3. Obrazek bude stejny jako prvni, jen misto pfedmétu vlocek (¢. 8145) bude dést na travé
predmét ¢. 10 144. Baltik stoji v pravém hornim rohu natoceny smérem dolu.

All

e Po kliknuti mysi se scéna vyleje zelenou barvou (Baltikova barva ¢. 1) a Baltik se
bude vracet stejnou cestou zpét. Programujte s podminkami!
e KdyzZ Baltik dojde na svou vychozi pozici, otoci se nahoru a celou scénu vyleje
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bilou barvou a objevi se ndpis ,jesté snih!“


https://youtu.be/LViPH6KWo1U

4. Po 1sekundé se objevi tfeti scéna (opét programujeme), Baltik stoji ve své vychozi

pozici

o Po kliknuti mysi Baltik opét projde ¢

e\ zavéru opét vycaruje snéhulaka
e Po 1sekundé se program sam ukon
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Vyuziti pomocniki:
1. moznost (programovani s parametrem)
« Naprogramujeme cestu s lokalni proménou

2 . x.ll 9 +j‘!‘ avodni nastaveni
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« VyuZijeme
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e Naprogramujeme cestu s proménnou
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Vyuzijeme pomocnika, do proménné vloZime spravny predmét
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2. moznost
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