Baltikoviny 2020/2021

Uloha 5 — kategorie D —do 1. 2. 2021
Zajisténi zivotnich potreb

Ulohu pojmenujte 5D-JmenoPrimeni.zip (jméno a pfijmeni bude tvoje). Nepouzivejte diakritiku. Do souboru
nam pfipojte i vlastni banku s magnety.

Na zacatku programu vytvorte ,hlavicku z komentare, kde bude napsano vase jméno, pfijmeni a organizace, ve
které se Baltika ucite.

Pokud neni uvedeno jinak, ¢arovani predmétl probiha neviditelnou rychlosti (=> 8), bez oblacku a Baltik je pfi
tom neviditelny. Pfi ukolech vyZadujici pohyb Baltika je rychlost pohybu nastavena na 7, pokud neni uvedeno
jinak.

Neni dovoleno pouzivat scény a vlastni banky, pokud neni vyslovné uvedeno jinak.

Kryspin minule opravil motor, ale zjistil, Ze na jeho lodi je rozbité také vSechno ostatni, takZe si na nezndme planeté jesté
chvilku pobude. Zamyslel se a rozhodl se, Ze si obstarad 3 zdkladni véci — vodu, vzduch a jidlo.

Uvodni obrazovka

Po spusténi ulohy se zobrazi scéna jako nize. Na souradnicich bude predmét 1147, ten bude predstavovat vodu.
Na souradnicich 7 4 bude predmét 68, ten bude predstavovat vzduch. Na souradnicich 11 4 bude predmét 13,
ten bude predstavovat jidlo. V pravém dolnim rohu bude predmét 4. Tim se bude uloha ukoncovat.

V hlavnim menu se bude baltik pohybovat za pomoci pohybu Sipkami.

e Po vstupu na policko s vodou se baltik vyda hledat vodu a spusti se ¢ast 2.

e Po vstupu na policko s mrakem se baltik vyda opravovat vzduch a spusti se ¢ast 3.

e Po vstupu na policko s tfresnémi se baltik vyda lovit jidlo a spusti se ¢ast 4.

e Po vstupu na dvere se Uloha ukondi, ale pouze pokud baltik uz navstivil vSechny 3 ukoly.



Po splnéni néjaké casti se objevi Uvodni obrazovka s baltikem vlevo dole a pod ikonou Ukolu se vycaruje pfedmét 11010.
Pokud je ukol splnény, tak jej nelze spustit znovu. (5 bodui)

2. Hledani vody

Po spusténi této Casti se zobrazi scéna s 5 policky zemé. Tuto scénu si stahnéte a zobrazte ji za pomoci prikazu
zobrazit scénu. Baltik bude neviditelny.

Program vlevo nahote zobrazi dotaz na bodovou x-ovou souradnici podobné, jako na obrazku nize. UzZivatelem
zadand hodnota se poté zobrazi za dvojteckou. Poté se program zepta na y-ovou souradnici o kousek nize a opét
se uzivatelem zadana hodnota zobrazi za dvojteckou. Nemusite kontrolovat, jestli hodnota, kterou vam uzivatel
zada do textového pole je Cislem.

Zadejte x-ovou souradnici: 210

Zadejte y-ovou souradnici:

Program poté zkontroluje barvu pixelu na zadanych souradnicich a zobrazi napis “BARVA” pfesné uprostred
obrazovky na prvnim fadku, pismem Tahoma, tucné, a barvou zadaného pixelu.

Program také zvyrazni vybrany pixel kruhem, ktery je tlusty 1, fialovou barvou 11, s polomérem 5 bodd, vybrany
pixel bude uprostfed kruhu.



Zadejte x-ovou souradnici: 210 BARVA

Zadejte y-ovou souradnici: 120

Po stisknuti libovolné kldvesy nebo tlacitka mysi se tato ¢ast opakuje, dokud neni barva zadaného pixelu azurova
barva 10. Pokud je, tak se program se vrati na Uvodni obrazovku.

Oblast, ve které se nachdzi policka zemé, ma bodovy levy horni roh v 195 a 116 a bodovy pravy dolni roh 390 a
145. (10 bodti)

Oprava vzduchu

Po spusténi této Casti se zobrazi scéna s bludistém jako na obrazku nize. Tuto scénu si stahnéte a zobrazte
pomoci pfikazu zobrazit scénu.

Baltik se objevi na souradnicich [1;1] a zacne ndsledné sam prochazet bludisté (nebude ovladan uzivatelem).
Nesmi vstoupit na policka se zdi (predmét 1). V moment, kdy dojde na mrak (pfedmét 69), se program vrati na
uvodni obrazovku a tato ¢ast je splnéna.

Tuto ¢ast programu bude porota zkouset s jinym bludistém. Bludisté vsak bude splfiovat tato pravidla:

e Vsechny zdi jsou propojeny — v bludisti nejsou ostrivky
e Mrak vidy sousedi s predmétem zdi
e Na vsech okrajich scény jsou predméty zdi (15 bodu)




4. Vycarujte scénu jako na obrazku. Bez poufZiti pfikazu “zobraz scénu”. Trava je pfedmét 1122, prihledné prase
predmét 12080 a je na soufadnicich [10;5], nehofici kotel je predmét 1128 a je na souradnicich [7;5].

Baltika bude mozno ovladat kurzorovymi Sipkami. Pokud Baltik stoupne na prase, sebere ho (prase zmizi). Pokud
je pred Baltikem kotel a prase jiz bylo sebrano, zméni se kotel na hofici kotel (predmét 1130). V tuto chvili se
spusti odpocet 10 sekund. Baltika béhem této doby mlZeme stale ovladat. Po uplynuti deseti sekund se hofici
kotel zméni na pfedmét 1118, pres ktery je prihledné bile vyéarovan pfedmét 1134.

Po stoupnuti Baltika na tento pfedmeét je tato ¢ast spinéna a program se vrati na ivodni obrazovku. (10 bodti)







