Uloha 1 — Dratkovani, zavadéni 20 bod

a. Na obrazovce se objevi chmelnice (pfedmét 141) s cestami (pfedmét 148) presné podle obrazku. Baltik ceka
v levém dolnim rohu na stisk kldvesy nebo tlacitka mysi. 5 bodi

b. Baltik bude dratkovat — zavadét dratky, kolem kterych se bude otacet chmel. Prochazi chmelnici po cestach a
dava dratky (prahledny predmét 1058) na stejna mista jako na obrazku. Po konci své prace dojde zpét do
levého dolniho rohu a ¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. 5 bodu

c. Ted musi Baltik projit chmelnici znovu jesté jednou. Tentokrat bude vedle dratku zavadét chmel (pfedmét
1111 s prahlednosti barvy €. 9). Az zavede chmel podle obrazku, odejde do pravého horniho rohu a zmizi.
Program ceka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi). 5 bodu

d. Po stisku klavesy nebo tlacitka mysi uvidime chmelnici, kde uz chmel porostl vSechny dratky (misto rostlin i
dratkd vyéarujte predmét 2142). 5 bodt




Uloha 2 — Pivko 30 bod{

a) Program pojmenuj uloha2

b) Nacti scénu uloha2 99
Na poli¢kovou soufadnici X2, Y1 vypis zelenym pismem Tahoma o velikosti 14 napis: Z ¢eho se vyrabi pivo?
Klikni na predmét 2 body

VODA CHMEL JECMEN KVASNICE  ALKOHOL

L~ @

c) Ingredience voda, je¢men, kvasnice a chmel budou fungovat takto:
Kdyz na né nékdo klikne, tak se pomoci automatické animace premisti do kotle. Animace bude prihledna a
bude trvat 2000 ms ( za kazdou aminaci 3 b) 12 bodu

VODA 2110 CHMEL JECMEN KVASNICE ALKOHOL

d) Pokud kliknes na Ingredience, které do piva nepatfi (oves, Zito, alkohol), tak se pfeskrtnou prihlednym
predmétem 1133 a program pipne. (za kazdy 2 b) 6 bodu

VODA P CHMEL JECMEN KVASNICE ALKOHOL
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Dalsi oSetfeni programu:

e) Kdyz nékdo klikne podruhé na ingredienci, ktera uz v kotli je — objevi se na polickovych soufadnicich X1 a Y9
cerveny napis : staci 1x, napis bude opét pismem Tahoma velikost 14

Program pipne a po 1000 ms napis zmizi 3 body



2110 CHMEL JECMEN KVASNICE  ALKOHOL

f) Kdyz budou umistény vSechny 4 sprdvné ingredience v kotli, bez ohledu na to, co se délo s ostatnimi program
skonci bilym napisem pismo Tahoma vel 20 : vSechny ingredience jsou spravné. 5 bodu

VODA 21T CHMEL JECMEN KVASNICE  ALKOHOL

sechny ingredience jsou spravnée
s =

g) Pod napisem bude zavérecnd obrazovka s kotlem i s pfipadné preskrtnutyni predméty, podle posledni hry.
2 body.



Uloha 3 — Chmelnice 35 bod{

a) Na zacatku programu se na obrazovce objevi chmelnice s 6 sloupy, tak jak je na obrazku. Dva nejspodnéjsi radky
obrazovky jsou vyplnény hlinou (pfedmét 2140). Sloupy chmelnice jsou ¢ary tloustky 5, barva 6. Prvni sloup se
dotyka zemé na souradnicich x 60 y 232 a kon¢i ve vzduchu na souradnicich x 90 y 29. Kazdy dalsi sloup je vidy
posunut o 80 px vpravo. Sloupy jsou na vrchu spojeny dratem, ¢ara tloustky 3, barva 8, kterd vede ze soufadnic x
88 y 28 na souradnice x 492 y 28. Program Ceka na stisk tlacitka nebo klavesy mysi. 5 bodi
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b) Po stisku vyjede z pravého okraje obrazovky Baltik na zdvihaci plosiné. Baltik je predmét 9001 a zdvihaci plosina
se sklada z plosiny (predmét 14002), 5 spojovacich ¢asti (predmét 14017) a podvozku (pfedmét 14032). VSechny
predméty i s Baltikem se pohybuji soucasné. 7 bodi
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c) Plosina se zastavi u vrsku kazdého sloupu, odkud Baltik spusti k zemi dratek (bod tloustky 2, barva 7). Prvni dratek
je postupné objevujici se ¢ara ze soutfadnic x 96 y 28 do souradnic x 96 y 232. KazZdy dalsi dratek je posunut o 80
pX vpravo. 8 bodti

d) Poté co Baltik prejede celou obrazovku a zajede za okraj a program bude ¢ekat na stisk kldvesy nebo tlacitka mysi.
1 bod
e) Po stisku Baltik vybéhne z levého dolniho rohu rychlosti 7 a zasadi chmel pod kazdy dratek (pfredmét 14034).
Baltik zmizi v pravém dolnim rohu. 4 body




f)  Po uplynuti 1 sekundy chmel povyroste (predmeéty 14020 a 14035). Po uplynuti dalsi sekundy chmel znovu
povyroste (predméty 14006, 14021 a 14036). 5 bodu

_ _ 7 s 7 7 sy
g) Dal chmel poroste tak Ze se po dobu 4 sekund kazdou sekundu objevi dalsi ¢ast chmele. Program ¢eka na stisk
klavesy nebo tlacditka mysi. 5 bod




