Napoje iha vzdy uhasia Tvoj sméad!

Maly Jozko sa este stale boji automatov na napoje. Je leto
a v takomto automate sa da velmi jednoducho nakupit
skvely chladeny napoj iha. Poméz mu prekonat strach a
umozni vyskusat si takyto automat na pocitaci.

Napis projekt, ktory pomocou mysi umozni pouZivatelovi
vybrat si niektory z farebnych napojov iha, tahat mince do
otvoru a potom zobrazi te€enie tohto napoja do pohara
(napoj bude rovnakej farby, ako si JoZko vybral).

Poéitad najprv vygeneruje jednotnu cenu napojov iha (od
10 do 20 centov) a tuto cenu vypide na automat.

Vpravo pripravi peniaze tak, aby sa z nich vzdy dala
poskladat suma, ktord napoje stoja. Mince sa daju tahat k
pefiaznému otvoru v automate (tam sa stratia, t.j. vhodia
do automatu). Ked pouzivatel nahadze do automatu dost pefiazi a potom stlaci farebné
tlacidlo napoja, ktory chce, automat spusti animaciu, ktorou sa napoj prislusnej farby naleje
do pohara.

Automat by mal byt odolny vo&i nespravnej manipulacii.

Wpojous
automnat

Max. 8 bodov



Jezko zbiera jablka

Pri$la jesef, vaésinu jablik zo stromu
pozbierali fudia, ale predsa na fiom zostalo
niekolko (aspori jedno, najviac 10 na
nahodnych miestach na strome) jabi¢ok, na
ktoré si robi chut' jezko. Pomb&zte mu
pozbierat ich. -

Na ploche sa nachadza strom s jablkami. Pod

nim hore-dolu chodi jeZko (zacne pod pravym

okrajom stromu, pomaly ide vlavo, a ked uz

nie je pod stromom, urobi ¢elom vzad a ide

vpravo a tak stale dokola). Hra¢ zhadzuje

jeZkovi jablka. Dotkne sa jablka a jablko pada. o . .

Ak sa na tom mieste, kam dopadne, nachadza

jeZzko, jablko mu spadne na pichliace. Ak tam

jezko nie je, jablko sa strati.

Ked jezko chyti jablko na pichliace, vyberie sa spolu s nim do svojho brlohu a tam ho necha.
Ak je na strome eSte nejaké jablko, pride opat pod strom, chodi pod nim a ¢aka, kym
spadne dalSie jablko. Jablka sa v jezkovom brlézku ukladaju na vopred oznaCené miesta (je
ich tolko ako jabiéok na strome). Ked jezko prinesie nové jablko, uloZi sa na nasledujlce
volné miesto.

Hra kon¢i, ked uz na strome nezostalo Ziadne jablko.

Naprogramujte aj tlacidlo nova hra.

Max. 7 bodov ak to bude len jedna fixna hra alebo odnesenie do domceka nie je spojito
animované.

Max 10 bodov, Ak je vyrieSené odnesenie jablka do domc¢eka a nova hra generuje nahodny
pocet jabik (1 az 10).



Prefarbuj

Na hracej ploche 6x6 sa nachadzaju zetony, ktoré

maju jednu stranu modru a druhd Eervenu (staéi ak to

budu lopti¢ky, teda objekt typu Ball). Ulohou hrada je

otacanim celych riadkov, stipcov alebo uhloprie¢ok

Zetonov dosiathnut, aby boli vSetky Zetony Cervenej

farby.

VIavo, dole a v rohoch sa nachadzaju Sipky, pomocou

ktorych hrag otaca celé riadky, celé stipce alebo

niektoru z uhlopriecok. Po kliknuti na niektoru zo

sivych ipiek v prisludnom riadku, stipci alebo

uhloprieCke sa vSetky zetény otocia na opacnu

stranu, t.j. tie, ktoré boli Eervené, budu modré a tie,

ktoré mali navrchu svoju modru stranu sa otocia tak, Ze vidiet ich &ervenu stranu.

Hra zacina tak, ze pocitac¢ niekolkymi tahmi zetény pomieSa (nemdze ich vygenerovat
nahodne, lebo vtedy bhy nebolo zaru¢ené mozné rieSenie). Program potom umozni hracovi
klikat na Sipky a otacat zetdny. Hra konci, ked su vSetky zetdny otocené tak, ze vidiet ich
Cervenu stranu.

Max. 8 bodov



Pochod pismen

Napiste projekt, ktory umozni hrat” hracovi hru:
na ploche putuje postupne sprava dofava 30

pismen. Najprv su vSetky pismena celkom il K

vpravo tak, Ze ich na ploche nevidiet. Potom
sa pomaly posuvaju k lavému okraju plochy,
kde sa stracaju. V tomto rade pismen sa Styri ‘E

nachadzaju dvakrat. Ulohou hraga je kliknut na
pismena, ktoré uvidi druhykrat. Okrem toho sa
v dolnej €asti plochy nachadza rad Styroch
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prazdnych okienok. Pismeno, na ktoré hrac
klikne sa zaroven objavi v spodnom rade — vo
vrchom, pohybujucom sa, rade zostava.

Po prejdeni vSetkych pismen pocitac E B K
vyhodnoti, ako dobre hrag hadal. Ak uhadol X /] X
pismeno, oznaci sa znackou—fajkou. Ak

neuhadol alebo nehadal vSetky Styri pismena, neuhadnuté pismeno sa oznadi krizikom.

Max. 10 bodov
Ak sa poradie pismen aj Styri, €o su dvakrat generuju nahodne a animacia je plynula.



Obrazkové Sudoku

Napiste projekt, ktory umozni riedit znamy hlavolam
obrazkové Sudoku.

Na hracej ploche 4x4, resp. 9x9, poli¢ok su na
niekolkych poli¢kach zobrazené obrazky na
bledozelenom pozadi, tieto policka budeme nazyvat
fixné. ZvysSné poli¢ka su na zaciatku hry prazdne.
Riesitel hlavolamu mdze klikat na prazdne policka,
pricom sa po kazdom kliknuti obrazok na poli¢ku

N
zmeni na jeden zo Styroch obrazkov v hre alebo na ﬁ
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prazdny obrazok. Fixné poli¢ka na kliknutie j‘?
nereaguiju.
Hlavolam je vyrieSeny spravne, ak je v kazdom
riadku, stipci a v kazdej vyznadenej $tvorici, resp. devitici, kazdy z obrazkov prave raz —
Stvoricu, resp. devaticu) tvoria obrazky oddelené hrubSou Ciarou.
Na stranke sa nachadzaju este tri tlacidla. Po stlaCeni tlacidla ,kontrola“ program zisti, €i je
hlavolam vyrieSeny spravne alebo nie a vypiSe o tom spravu.
Tlagidlom ,>“ si hra& méze vybrat’ a rieSit iny hlavolam (dalSia obrazovka). Tlacidlom ,0” sa
tento hlavolam zacina od zaciatku, t.j. na hracej ploche su znovu zobrazené iba fixné
poli¢ka, ostatné poli¢ka su prazdne.
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Subory

K dispozicii mate subor sudoku.lgw, s velkono€nymi obrazkami ako jednotlivymi zabermi
(fazami), pri¢om piaty zaber (faza) je iba zeleny ramik, t.j. prazdne poli¢ko. Dalej st
pripravené subory sudoku01. txt, sudoku02. txt, . .., vV ktorych su zadané rozmiestnenia
fixnych obrazkov v jednotlivych hlavolamoch. V kazdom z riadkov suboru sa nachadzaju
vzdy 4 Cisla od 1 do 5, resp. resp. 9 Cisel od 1 do 10, ktoré ur€uju zaber (fazu) obrazka v
jednotlivych riadkoch hlavolamu, t.j. prvy riadok suboru popisuje prvy riadok hlavolamu atd.

Max. 8 bodov, ak len jedna obrazovka, max 10 bodov s niekolkymi (aspon 3) obrazovkami
a algoritmickym zistovanim spravnosti rieSenia.

kirirola



Uloz kocky

V detskej izbe na zemi sa nachadza Sest’ kociek.
Kocky su o€islované a tvoria suvislu postupnost,
teda napr. ak je na zemi kocka s najmenSim Cislom
3, su tam aj kocky 4, 5, 6, 7 a 8.

Navrhnite projekt, ktory umozni klikat kocky a

ukladat ich do skrine. Po kliknuti na niektort kocku &8 '

na zemi sa kocka sama premiestni do skrine, kde sa "‘“"—-—'
postavi na vrchol pyramidy. Ak hra¢ klikne na —I1=
najvrchnejsiu kocku v pyramide v skrini, tato kocka

skoci na svoje pévodné miesto na zemi. Hra kongi

spravou HOTOVO, ked su vSetky kocky v skrini a su ulozené od takej, ktora ma najmensie
Cislo po taku, ktora ma na sebe najvacsie Cislo.

Na zaciatku program nahodne vyberie, ktorych 6 kociek, ktorych &isla idu po sebe, bude
rozhadzanych na zemi a umiestni ich na koberec tak, aby toto rozmiestnenie nebolo vzdy
rovnake.

K programu su pripravené obrazky kociek a pozadie detskej izby — kocky.lgf, izba.bmp.

Max 8 bodov
Treba vyriesit Z-order tak, aby veza z kociek ,vyzerala ako 3D"



