Uloha 3 - kategorie A — Odevzdejte do 17.12.2018

Ulohu pojmenujete ve stylu 3A_JmenoPrijmeni.

1. Na zacatku programu vytvorte , hlavicku“ z komentare, kde bude napsano vase jméno a
pfFijmeni, organizace, ve které se ucite Baltika a kategorie. (1 bod)
2. Poskladejte scénu presné podle obrazku a vloZte ji do programu. (2 body)

3. Baltik vyjde z levého dolniho rohu rychlosti 7 a ozdobi domecek minimalné 10 libovolnymi
predméty s prahlednosti, napt. viz obrazek. (5 bod()

4. Baltik dojde do pravého dolniho rohu a otodi se doprava. (1 bod)
5. Na konci programu Baltik ¢eka na stisk klavesy nebo tlac¢itka mysi. (1 bod)

6. Program uloZte jako BaltikQiv ZIP a soubor 3A_JmenoPrijmeni.bzip odevzdejte.

Nezapomerite na Upravu programu (komentare, odsazeni, pouZivani zavorek), za to jsou body navic.

V zéloZce Navody najdete video, jak vlozit scénu.



