Informatika 21.5. 2024
Ukol &. 1: ze stranek si otevii projekt Akvarium.

Ukol &. 2: Nastav pro prvni rybiéku smér ota&eni vlevo — vpravo. Rybi¢ka bude neustéle opakovat
svlj pohyb, kdyZ narazi na okraj, odrazi se.
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Ukol &. 3: Rybicku nakopiruj 4x — tak aby jich bylo celkem 5. U kaZdé rybicky bude jiny kostym.
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Ukol &. 4: Po kliknuti na &ervenou rybiku se oto&i do opaéného sméru a bude plout dal.

Po kliknuti na oranzovou rybi¢ku — na dobu jedné sekundy se rybicka ztrati.

Po kliknuti na Sedou — posko¢&i o 30 krok( vpred.

Po kliknuti na velkou rybic¢ku — desetkrat zméni barvu a pokazdé bude zména trvat 1 sekundu.
Po kliknuti na posledni —zméni smér na nahodnou hodnotu od 1° do 360°.
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Kazda z rybic¢ek se bude pohybovat jinou rychlosti a rybi¢ky se nesmi pfekryvat!

Ukol &. 5: Oranzova rybic¢ka po kliknuti na pismeno p vypusti bublinu s textem: Splnim Ti 3 pfani!
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Ukol &. 6. Pomoci Sipky nahoru se nejmensi rybka zvétsuje, pomoci $ipky dol(l se zmensuje.
Nezapomeni upravit scénar tak, aby po kliknuti na zeleny praporek méla rybi¢ka plvodni velikost.
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