1. Ukol — program ,mésto“
a) (8 BODU) naprogramuj mésto podle obrazku
(pFfedmeéty jsou z bank 0, 1, 5 a 8), okoli je vypInéno Zlutou barvou €. 14

pfedmét 8106 [==; pfedmét 8110 E@E-E predméty 8082, 8086
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b) (10 BODU) po kliknuti levého tlagitka mysi se objevi reklamy s napisy
(Zlutou barvou, velikosti pisma 20), které budou do nekoneé&na blikat
(objevovat se a ztracet)
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2. Ukol — program ,na pastveé*
a) (8 BODU) vytvor si podobnou pastvinu, jako je na obrazku z predmétu
Cislo 2142, na které budou libovolné umistény 4 bilé kvétiny (pfedmét
1141) a 4 brambory (pfedmét 1119)




b) (8 BODU) z levého dolniho rohu vyjde Baltik premé&nény na koné,
spase vSechny kvétiny a odejde zase do levného dolniho rohu, tam
zmizi

c) (8 BODU) z pravého horniho rohu vyjde mys, bude ovladana
kurzorovymi klavesami a pfi stisku klavesy B sni bramboru.

d) (5.BODU ) Program skoné&i, az my$ sni vdechny brambory

3. ukol — program ,bingo*“
organizatofi soutéZe potiebuji vyrobit nové Sablony pro hru BINGO
Jde o jednoduchou Sablonu ze ¢tvercovych poli€ek 5 x 5. nad kterou je
napis BINGO. Vytvof program, ktery bude takovéto Sablony
vyrabét. Velikost policek zvol libovolné.

a) (10 BODU) Vytvor pomoci grafickych prvk( &tvercovou sit' s napisem
BINGO nahore. Program ¢eka na stisk klavesy nebo tlaitka mysi.

b) (10 BODU) Do kazdého poli¢ka napi$ nahodné &islo od 1 do 99 (&isla
se mohou opakovat)

c) (6 BODU) Cisla zapsana v $ablong, ktera jsou mensi nez 10 , musi byt
zarovnana k pravému okraji Sablony stejné jako Cisla vétsi.
Na obrazku vidi§ ¢ast nahodné vyplnéné Sablony.




