Задача 1. Поющий краб
Необходимо создать анимацию, имитирующую пение краба

Критерии оценивания

1. За каждый костюм 2 балла

2. Подвижные клешни 2 балла за каждую

3. Подбор соответствующего анимированного фона – 10 баллов

4. Программирование передвижение краба – 10 баллов

Задача 2. Угадай число

Необходимо создать программу, которая позволяет осуществить взаимодействие с пользователем. При запуске программы задумывается число, и пользователь должен разгадать это число.

1. Разработанная программа задает минимальное число вопросов и позволяет пользователю быстро разгадать число – 100 баллов

2. Программа точно такая как в видео – 30 баллов.

Задача 3. Букет

Необходимо разработать программу, которая рисует букет с помощью пера.

1. Цветы в букете представляют собой множество треугольников, которые рисуются поворотом одного из них.
2. Если при разработке не используются циклы – 30 баллов

3. Если при разработке использовались циклы – 100 баллов

4. Если вы смогли нарисовать только один цветок – 10 баллов, 2 – 20 баллов

Задача 4. Игра Поймай мышь

Необходимо разработать программу, в которой можно управлять спрайтом. Лисенок передвигается при помощи стрелок влево, вправо, вверх, вниз и пытается как можно ближе приблизится к объекту мышь, которые в свою очередь передвигаются случайным образом по экрану. Когда лисенок настигает очередную мышь счет в игре увеличивается на единицу.

1. Случайное передвижение анимированных мышей по экрану – 20 баллов за каждую.

2. Возможность управление лисенком – 40 баллов

3. Анимированный фон – 20 баллов.

Решения задач каждого участника оформляются в отдельную папку с именем <школаФИОкласс>. Работы от школы оформляются в архив с именем <школа>.
