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 Úloha o zábavnom parku
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Koniec školského roka môže mať pre žiakov rôzne podoby. U tých korytnačiek, ktoré sa počas celého školského roka snažili, je väčšinou spojený s odmenami. Jednou z takýchto odmien je aj návšteva zábavného parku pre najúspešnejších žiakov celej školy v sprievode ich učiteľov.

Po vstupe do zábavného parku dostane každý žiak 100 žetónov, ktoré môže minúť za atrakcie rôznej náročnosti. Atrakcie sú rozmiestnené v parku na štvorcovej mriežke s rozmerom jedného políčka 20×20 pixelov. Atrakcie sú označené rôznou farbou – modré (ich cena je 3 žetóny), červené (4 žetóny) a zelené (5 žetónov). Dvaja kamaráti sa dohodli, že atrakcie budú prechádzať postupne za sebou, tak ako sú zobrazené na mape, pričom jeden z nich ich bude prechádzať vodorovným smerom a druhý zvislým smerom. Každú atrakciu je možné navštíviť najviac jedenkrát. Na konci dňa si vyrozprávajú zážitky. Ak žiakovi ostalo menej žetónov, ako vyžaduje najbližšia atrakcia v jeho smere, môže ju preskočiť a pozrieť sa, či ešte nenasleduje iná aktrakcia, ktorú môže navštíviť za zvyšné žetóny. 
Tvojou úlohou je otvoriť Imagine projekt atrakcie.imp a naprogramovať procedúru zabavajsa1, ktorá vypíše počet atrakcií, ktoré žiak navštívi v danom zábavnom parku za 100 žetónov, ak ich bude prechádzať zvislým smerom. Následne naprogramuj procedúru zabavajsa2, ktorá vypíše počet atrakcií, ktoré žiak môže navštíviť v tom istom zábavnom parku za rovnaký počet žetónov, ak sa bude pohybovať vodorovným smerom. Oba prechody zábavným parkom zobraz pomocou korytnačky, ktorá sa pri každej atrakcii zastaví na krátku dobu. Výsledný súbor ulož ako Imagine projekt s názvom atrakcie.imp. 
( http://di.ics.upjs.sk/palmaj/

